Um livro original onde tu próprio « os dados decidem o 
Nesenralar da aeção, uma hústária diferente em que ejoga 


tugar do inimigo. 
Dei dador, um lápis é uma borracha é tudo quanto te é 
predio para iilares a aventura, Decidirá que caminho 
ol. que perigos enfrentar, que monstros combater... 


COMO LUTAR COM AS 
DE ORB 


“Antes de empre 
rate empreende sta 


Para saberes 


destino, deves langue os AC COMEM é a força do 
, a fim de determinar az 
mas 14 15 há um Quadro de Mogooare Ns pógi- 


lançar os dad 
Pontuações inicini de Fon 


utilizar para 
tura, Afeni 


Em primeiro lugar, mota 

! amora 05 pontos de e 

de FORÇA da ciatra no pemio rectogas o 

apo Enconto com Monstros, no Quadro de Marca. 

$êes. Os pontos atribuídos a cu criatura são india 
na aura do encontro com cla. E 


A sequência do combate é a seguinte: 


1. Lana os dis dados uma 
vez 
soma 9 resultado aos pontos de PERÍCIA. 
em e Pee dale 
FA, Tao Ep da criatura, NR 
, o uma vez os 
sect a ema dos meros que uam aura 
EIA que veres nega 
PET sr En 
. Se 0 tou poder de ataque for superior 
monstro, so saía que ei; segue poroso 
meto 4. Se o poder de ataque dele for superior au q 
quer dizer que foste tu ferido: o 


para o monstro; 


pm 
e 
ão 

adiante). 
aÃ feriu a ti; subtrai 2 08 teus 
aee ara 
de FORÇA como à do mor sa 

Perg 

dos o 
: 


POr isso subtrai 2 vos pontos 


 esperimentar aque tos 
tentando feri-lo com mais gr de (o 


CRIATURAS 


dado, soma 6 a esse número e regista o total no rec- 
tângulo de soRTE. 

Pos razões que mais adiante explicaremos à pontua. 
ção de PERÍCIA, FORÇA e SORTE está constantemente. 
mudar durante a aventura, Deves pois manter um 
registo sempre actunlizado desses pontos, pelo que 
Será boa ideia fazeres números pequeninas:ou teres 
uma borracha sempre à mão. Mas nunca apagues a 
pontuação inicil! Embora possam vira ser-te conce- 
lidos pontos adicionais de PERÍCIA, FORÇA é SORTE, 
“os novos totais não poderão exceder à pontuação ini 
cial. 

“Os pontos de PERÍCIA, reflectem a tua habilidade 
como espadachim e na luta em geral: quanto mais, 
melhor! A pontuação de FORÇA corresponde à tua 
constituição física, vontade de sobreviver, determina 
qão e forma netual; quanto maior, mais longo será 
Também o teu tempo de vida. Os pontos de SORTE 
indicam a sorte que tens normalmente Sorte e magia 
são realidades da vida neste reino de fantasia que te 
prepara para ir explorar, 


Combates 


Verás que, ao longo das páginas deste livro, rece- 
berás com frequência instruções para defrontar este 
ou aquele monstro. Pode ser-te dada a opção de fugir. 
mas, se não for — ou se tiveres escolhido atacar à 
criatura —, o combate decidir-se-á da forma que pas, 
samos a deserever. 
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7 Começa novo assalto, tomando a tua pontuação 
actua] de PERÍCIA e refizendo todos os passos de 1 a 
6. Vai repetindo esta sequência até que à tua pontua 
ção de FORÇA, ou a da criatura com que estás à lutar, 
seja reduzida à zero (morte). 


Fugas 


Em ceras siluações, pode ser duda a opção de te 
furares ao combo cado as esa te estejam a corer 
mal. Contudo, se 0 fizeres, O monstro atinge-te auto: 
maticamente Enquanto foge com um golpe que te 
Ter Cuba 2 ta ponttação de FORÇA), É est o 
preço da cobaia! Repara que nesta altura podes x 
Perimentar à tua SORTE em selação no ferimento re- 
Ceido (ser adiante), Só poderás fgi se esa opção te 
for especificamente dada nesse enconto 


Lutas com mais do que uma criatura 


Haverá casos em que terás de te defrontar com 
mais do que um adversário. Quando isto acontecer, 
cada um deles te ataca separadamente em cada inves- 
tida, mas tu tens de escolher com qual lutas, Ataça-o 
da maneira habitual, Contra o outro, lança os dados 
para saber o teu pader de ataque, Nota que, mesmo 
que este seja maior do que o do inimigo, não significa 
que o ferist, apenas conta como se tivesses aparado 
“um golpe. Contudo, se o teu poder de ataque for me- 
nor, considera que ele te atingiu. 


EA 


Várias vezes nesta aventura, quer em comb quer 

em ilzações em que à sorte poderá ou não lavorever. 
“ie (os pormenores serão dados na altara própria), 
podes recorrer à sore e tentur virar o resultado a teu 
favor. Mas... cautela! Experimentar a sorte é arris 
Gado 6, se fiveres azar, as Consequências poderão ser 
desastrosas! 

O processo para usar a sorte é o seguinte: lança os 
dois dados. Se o total obtido for igual ou inferior sos 
teus pontos de SORTE na altura, tiveste sorie e o resul. 
fado ser-te-á favorável. Porém, se te ssir uma soma 
Superior à tua pontuação, não tiveste sorte e ser pe 
nulizado. 

Chama-se à este processo testar a sorte. Cada ves 
que O fizeres és obrigado a subtrair 1 aos pontos de 
SORTE que iveres no mumento. Depressa compreens 
Serás que quanto mais confiares na sorte maior ser o 
Fisco na tua aventura. 


Fazer uso da sorte em combates 


De vez em quando receberá instruções para testar 
a tua sorte, sendo de seguida explicadas as conto 
diências de teres tido sort e de não teres tido sorte, 
Contudo, nos combates, tens sempre a possibilidade 
de fazer uso da sort, quer para inigi um gol 
inda mais grave no monstro que acabste de feio 
quer para minimizar 0s efeitos de um golpe desforido, 
sobre ti pela criatura E 

Se neabasto de ferir o inimigo, podes testar a tua 
sorte como já foi descrito se tiveres sorte, teres 


á 


À tua pontuação de PERÍCIA não se alterará muito 
durante a exploração, Ocasionalmente aparecerão 
instruções para aumentar ou diminuir estes pontos. 
Uma arma múgica aumentar-te-f a PERÍCIA, mas lem.. 
brate de que só podes usar uma arma de cada vez! 
Não terá direito a dois bónus de PERÍCIA por andares 
com duas espadas mágicas. A tua pontuação de pERÍ- 
SIA nunca poderá exceder à inicial. Sempre que be- 
beres uma poção de PERÍCIA (ver adiante) recupera. 
tás a pontuação inicial 


Força 


Os teus pontos de FORÇA ir variar muito durante 
à explocação, quando lutares com monstros ou eme 
precnderes tarefas difíceis. À medida que te fores 
aproximando do teu objectivo, a pontuação de 
FORÇA poderá atingir níveis muito baixos, tornando- 
-Se 05 combites particularmente aricados, Por iso, 
muto cuidado! 

Leves na tua mochila Provisões para 0) refeições 
Podes descansar e comer quando quiseres, excepro a 
meio de uma luta. Em cada refeição recuperas d pon: 
tos de FORÇA, mas tens de dequir 1 ponto do total 
das Provisões. No Quadro de Marcações há um es 
paço para a Reserva de Provisões que serve para or 
gisates q que vai acontecendo. Lembra-te de que 
tens muto que andar, portanto não gaste Provisges à 
tom. 
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imélis um ainda mais grave, subtraindo então 
da ur ação de FORÇA dele, No en 
cao, senão vers sore gole no passará de um 
So srs ada à end 1 Ds pis de 
RO e o em ve ds 2 porque 
ORA dem pormalmenie à cada pop, egist 
Sa is 
Se misto sab de de par, podes jd 
Nona la gro, pa ear Ê 
FE ass alia o car 
nba Ol; el então 
E paço 
docas, bi ape 1 posto à ta pontnão 
re st, qi rece 
e caso, subrai 1 ponto extra tua 
SA acta que ns de sbt 1 pon aa som: 
aee ves que atra 


a 
eso a de e a pão de 
poi ae a Dad 


Sorte 


o long da exploração e após sivaçõs em que 
vcs id agido st, serão coeso po 
to adicionais de SORTE Encontrar os pormenores 
e pá do o. Lembra de qu, como 
delete vm à IA ORA, portação de 
era exp gs valor mal, 
Con poço de SORTE (rr adia) recuperar os 
om que Uespi até at 


EQUIPAMENTO E POÇÕES 


Dará no à expedição com um mínimo de equi 
Patent, mas podes vir a encontrar ou comp 
ro objectos duran ax tn deambulações. Via ae 
ado com uma esp levas uma amd de sou 
“Se aspas ami ua me Bco pa 
ardor 1 provisões poder cariepar algu tdo 
«que venhas a encontrar. de ue 


Além disto, podes levar uma graf de poção mé- 
gica, que te ajudará na tua busca. Escolhe usa de 
qualquer ds seguintes poções 


Poção de perícia — restituí os pontos de pestícia 

Poção de força — restituí as pontos de FORÇA. 

Poção de sorte — restitui os pontos de SORTE e 
soma 1 nos pontos iniciais de SORTE. 


Estas poções podem ter tomadas em qualquer al 
fura da expedição, excepto enquanto essi nl 
vido num combate. Beber uma medida de posto rose 
ui one] Inicial dos pontos de PERICA ENC 
SORTE (à poção de sort aerescenta 1 no pon 
nc de SORTE amos det recuperação 

(Cada pura contém uma medida, O seja, à pon 
fuação incl pode ser recuperada uma vez em Poda 
exploração Quando o fizer, toma nono Quadra 
de Marcações 

Lembre também de que só é pose colher 
ma ds três poções par levas na expedição, vor 
isso fá-lo cuidadosamente! EenTnÃA 


n 


SORTE 
Sorte 
inicial =10 


PERÍCIA, 
Perícia 
inicial A 


FORÇA. 
Força 
inicial 


Para explorar as inúmeras cavernas é tâneis é para 
combater os terrores das trevas, levas também 5 ar 
chotes e uma pederncira para os acenderes. Guardi-| 
“os como à tua própria vida! 


SUGESTÕES PARA O JOGO 


Existe um único bom caminho através do mundo 
misteriosa de Orb e necessitarás de fazer várias tenta» 
tivas para encontrádo. À medida que avançares nas. 
tuas explorações, toma notas e elabora um mapa — 
ste último será inestimável em futuras aventuras. 
 permiti-e-á passar sem detença dali para as zonas. 
da não explorados, 

Nem todos os locais contêm tesouros; muitos es- 
condem apenas armadilhas e criaturas que, sem dá- 
vida, serás obrigado a combater. Numerosas passa- 
gens destinam-se somente a enganar-te: e, se, apesar 
de tudo, conseguires avançar, será sem a certeza de 
encontrires aquilo que procuras, 

Verifcurts que as entradas não fazem sentido se 
forem lidas pela sua ordem numérica. É essencial que 
leias apenas as entradas que te forem indicadas 
durante 0 prosseguimento da aventura. Ler outras só 
causará confusão « prejudicará o interesse do jog. 

O único caminho correcto envolve um risco mínimo 
« qualquer jogador, mesmo tendo obtido com os da- 
los valores iniciais mio baixos, deverá poder atra- 
vessá-lo sem grandes dificuldades. 

Possa a boa sorte dos deuses acompanhar-te nas. 
avemturas que te esperam! 


E 


=> => 


ENCONTROS COM MONSTROS 


eriia= 
Forge Q 


Casndi 


gut foznondo 


EQUIPAMENTO. 


Hoca 
Dourado 


Perícia = 


õ 
Força = 1] 


POÇÕES 


RAç 


PROVISÕES 
EM EXISTÊNCIA 
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LS 
FPericiim | [Perícias 


patio Força: 


EE | 


Perícia 
Força 


AMBIENTE 


As potes, recupera a consciência esa 
consciência. Pestana 
abres os olhos ao ouvir ee alegre de unit 
aro. Edo ecoa mm of de eo co 
ais lat de um graca Gn a 
de sc, Leva E las dv” A o cao 
sis pen são de um cu eo bao 
empoleirado nas ameias e ce gontra o 
de da sem resplandece contra o azul 
e seda a Inca iza: ca 
sado ar rm ja eco ta 
m de pe, Nos pé, x dm Bo ve 
meio cano, macias e confortáy pes Edo 


qo 
a 
o Ne der ai 
Do a 
ada não Est m perigo» On esto ed 
Rag Ens ca 
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“Ao olhar para o rosto dela, vés uma imagem de ti 
próprio a lutar pela vida num templo enorme, Depois 
à imagem muda c vês-te a abandonar uma cidade 
murada e a correr sozinho por um pántano desolador, 
para a seguir te encontrares numa densa selva, roda 
do de diabinhos de pele azul. Sentes arrepios na espi- 

nha ao perceber que elu te está a revelar imagens do 

teu destino. Só quando isto termina reparas que o seu 

rosto liso e pálido não tem olhos. 

A outra personagem transforma-se enquanto olhas 
para ela, Num momento, é um ancião de cabelos 
brancos é de grande ciência, noutro toma-se uma cri- 
ança, muito sábia para a idade, A metamorfose da 
juventude para a velhice só demora uns breves instam- 
tes, contudo dá-se tão suavemente que não consegues 
perceber as alterações da fisionomia. A sua voz é 
branda e sem idade, «Convocámos-te aqui, ao mundo 
de Orb, porque queremos evitar um distúrbio fatal no 
equilíbrio da Natureza, A balança cósmica foi dema- 
siado desequilibrada e cabe-te acertá-la. Não está ni 
mão dos que habitam o Jardim dos Deuses repor as 
coisas no seu devido lugar, Não podemos lutar com 
aquele que pretende trazer o caos a Orb. Por isso, 
“usamos os homens como instrumentos nossos. Não te 
direi se vais ou não ter êxito. 

O chão do aposento em que te encontras é o mais 
real e pormenorizado que já aleuma vez viste. Até 
distingues pequenas figuras a lavrar os campos e a an- 

À dar pelas ruas de todo o mundo: um mundo de cas- 
telos com tarreões; cavaleiros que galopam à frente. 
dos seus exércitos, levando estandartes que flamejam 
ao vento; e estranhas cidades de altas muralhas, tor- 
res e pináculos, que ocultam antros de assassinos e 
ladrões no meio da sua magnificência. 
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mar-te de que estás longe, muito longe de casa, Este € 
o mundo de Ort é encontras-te no Jardim dos Deu- 
ses.» «O que é o mundo de Ort?» — perguntas. «Tal. 
vez 0 aches muito estranho e surpreendente, pois é 
muito diferente da Terra, Os homens tém de o part 
lhar não apenas com as criaturas que falam, como eu, 
mas também com criaturas fantásticas, monstros fo 
es, gigantes, dragões e demónios. Também há magos 
e feiticeiros, que, com a sua magia, dominam as cida- 
dies, Mas não temas, pois foste escolhido para nos de- 
fender é provavelmente serás mais bem sucedido do 
que qualquer Gutra da Terra. Agora tenho de comple- 
tar a minha incumbência. Vem, os meus senhores 
convidam a juntares-te à eles nos aposentos que 6- 
cam aqui por baixo. Segue-me, por favor.» 

Com estas palavras, o pássaro dourado voa por 
uma escada de caracol. Abanando à cabeça, confum- 
“ido, desces os degraus de pedra e entras numa ampla 
sala circular, onde dois seres se voltam para ti, «Bem- 
“vindo — diz uma frágil personagem feminina, en- 
volta num colorido manto drapejado, que apenas dei- 
xa ver à cabeça completamente lisa « sem cabelo. 
O manto emite uma luz tênue com cambiantes que 
vão mudando quando ela se aproxima de ti, Toma 
conta da tua mente antes que te apexcebas do que te 
está a acontecer 


A personagem sem olhos avança para ti e o seu 
manto toma agora a cor do mar profundo; acuricia-te 
a face. «Vamos enviar-e para a superfície de Orb Se 
caíres nas garras da Morte, não podemos ajudar-te. 
Não nos decepeiones!» 

“Decepcionar como?» — perguntas. Mas, nessa al- 
tura, pata teu horror, sentes-te impelido inexoravel- 
mente na direcção de uma fenda negra no mapa. Ao 
tomar consciência de que o teu destino está à ser ma- 
nipulado, revoltas-te é decides encontrar a todo o 
custo o caminho de volta à Terra é à tua casa. No 
momento em que o mundo de Orb se crgue para te 
tragar, & sobrepujado pela intensidade do que te está 
a acontecer e perdes a consciência, 


E, AGORA, VOLTA A PÁGINA! 


E 
2 


Há um silêncio inquietante na adega. Tyutehey 
olha para tie diz: «Não gosta da tua cara.» Cassandra 
concorda com um movimento de cabeça. Se replicas: 
“Pelo menos, e ao contrária de vocês, tenho bom as 
pectoi», vai para o 294, So respondes humildement 
“Lamento, mas nasc assim» e Sais da adega, via para 
0305. 
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Pede ao homem uma caneca de cerveja. Enquanto 
ele te serve, os eus olhos habituam-se à obscuridade 
e observas os clientes, Nunca tinhas visto um grupo de 
meliante com um ar mais truculento. O homem diz: 
«E uma moeda de ouro.» Estendes-he o dinheiro. 
Quando guardas a holsa, notas que uma dázia de, 
olhos te fika atentamente O única que não te liga é 
um velho curvado, que limpa cerveja entormada numa 
mesa vazia. O que fazes? 


Elas com o dono da taberna? 

Diniges-te no velho? 

“Aprasimas-te dos seis homens 
mal-encarados” 


Salta para o 8% 
Salta para o 19 


Sala para o 240 
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O Preramodon, mortalmente ferido, esttease so- 
tre a vegetação rasteira. Continua luar. O calor é 
preso ds nsediado por ilhares de moscas que 
rodoiam em vota dos abetos alo direitos Peque- 
os Tépici correm pelos ramos pendentes é 0 chão 
tá cuberto de fetos enermes, À amosfera vibra de 
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Quando recuperas os sentidos, olhas em redor, En- 
contras-te numa caverna enorme c abobadada. nas. 
profundezas do solo, Naquele ambiente arrepiante, 
pensas no terrível destino que te está guardado. Sen- 
tes-te completamente sozinha, sem um amigo no 
mundo é sem ideia dos diabólicos horrores que po- 
dem existir aqui, tão longe de casa. À câmara subler- 
rânea não tem janelas, nem claridade natural, apenas 
a luz trémula dis chamas fracas de tochas fixas em 
pilares que se erguem à perder de vista. As paredes. 
escorrem humidade e o ar é bafiento e pesado. Há 
dois arcos atrás de ti, mas, antes que possas investigar 
onde conduzem, às tochas tremeluzem e uma rajada 
de vento artepia-e até à medula; algo na escuridão 
faz deslocar 0 ar. Uma luz brilha repentinamente mais 
à frente e um uivo lamentoso e infernal atravessa a 
“vasta caverna, «Nenhum ser vivo normal poderia ter 
produzido este som horrívels — pensas com Os teus 
botões, mas em seguida recordas-te de que não sabes 
nada acerca dos temíveis habitantes de Orb. Ouves. 
passos que correm e se aproximam rapidamente, sem 
que consigas ver quem ou o quê. Escolhe se te preci- 
pitas para o arco mais próxima — segue para o 17 — 
ou se aguentas a pé firme, de espada em punho — 
passa para o 30. 


estranhos ruídos é enormes libélulas, com um colori- 
do muito vivo, zumbem de flor gigante em flor gi- 
gante, De súbito, o tronco de uma árvore parte-se, 
produzindo como um tiro de espingarda. O chão tre” 
me quando um colossal monstro pré-histórico investe 
contra ti. À fera apresenta três longos chifres, que 


saem da dura carapuça quo lhe protege 0 pescoço 
Tens de lutar. iii 


TRICERATOPS PERÍCIAS FORÇA 


Depois de três investidas, cuves gritos de alarme 
arrepiante quando outra besta descomunal se lança 
na tia direção, Testa à tur sorte Se tiveres sorte, vai 
para o 40. Se não tiveres sont, salta para o 25, 


Lança-e sobr a Mulher de Pero, Ela toma pos 
cão râmene e atira uma sea com a best, Aceite 
mo braço dreio, e sentes Uma dr calrizante. Po 
des É ponta de PERÍCIA E 2 de FORÇA. Quando cais, à 
Mult de Fero encosta a espada tua garganta Não 
te mexa, e preza vida di. Pati para o 75, 
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O sido dz: «A, ir, estão à so cpéro Em. 
tc, por fivor » Segui pelo veto. À mesa de 
Juntar cr Pta para três pessoas. Apothets levar 
e paro Sumpencns apre a ai, 
odor, um sábio, capeta em Vigo et 
dimensões de existência. Se 


79 
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Avendes um archote e entras na gruta, que se es 
tende pela escuridão adentro. Caminhas com dificul. 
dade até que vês um pequeno túnel de paredes lisas. 
que deriva do tinel principal, O cheiro forte à enxo- 
fre parece encher ambas às vias. Se metes pelo túnel 
rincipal, largo e rochoso, vai para o 378, Se resolves. 
investigar o túnel mais estreito, passa para o 48. 


Distancias-te uns baris quilómetros de Greyguilds e 
passas a noite deitado numa meda de feno, Acordos 
recuperado — soma 2 pontos de FORÇA. Agora esco- 
he a direcção em que vais seguir para chegar ao pla- 
nalto, Ou tomas O caminho directo, para sudeste, 
através da dura região pantanoia; ou continuas pela. 
velha estrada comercial em direeção a sul e depois. 
viras para este; ou diriges-te para este, atravessando à 
chameca até às colinas, antes de virar para sul. Que 


rumo tomas: 
Sudeste Vai parao 287 
Sul, depois este Vai paro 300 
Este, depois sul Vai para o 313 
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Mantêns-te quieto, preso nas garras do Roque, que 
von pesadamente direito às montanhas cor de pár- 
pura. Em breve, sobes em espiral, acompanhando a 
encosta da montanha, em direcção ao ninho do Ro- 
que. À ave gigantesca deixa-te car no ninho de penas. 
macias e prepara-se para te desmembrar a fim de te 


Jica-te que existem portais ou entra- 
das que permitem passar de Otb para outros mundos. 
Ele suspeita de que terás sido trazido da Terra para 
Ort por uma dessas «Quando recuperares. 
o Talismã — di-te —, tens que sair de Greyulds e 
dhigi-te para sudeste até chegar ao Grande Planalto. 
“A montanha Sideral, à montanha mais alta do pla. 
núlo, tem no come um desses portais. Tens de o atra- 
vessar se queres regressar à Terra,» «Passemos agora. 
a assuntos mais imedistos — diz Apothecus. — Podes. 
deixar a cidade pela poterna do cemitério. Se tiveres. 
problemas, pedo ajuda à Mãe-de-Todos. Para tanto, 
basta gritares: “Mãc-do-Todos, ó própria Natureza, 
protege-me> Apothecus far-te repetir as palavras 
té as memorizares, Anota-as no teu Quadro de Mar- 
cações. Ele explica aínda que a Mãe-deiTodos é a 
fonte de toda à Vida, o oposto da Morte, Ela está. 
apta ajudar-e, mas 46 uma vez, quando mais preci- 
sares. «Contudo, lembra-te disto: nenhuma divindade 
pode intervir no templo de outra.» Após uma sump- 
tuosa refeição de pavão Hlamejado em aguardente de. 
Ra e outros pratos exóticos, agradeces a ambos e re- 
colheste cedo. Acordas completamente recuperado 
“soma d pontos de FORÇA. Despedes-te de Apothe- 
cus, apradecendo-lhe a sun preciosa ajuda « fazendo 
votos para não o decepcionar. Preparai-le para ir em 
Dusca da Guilda dos Ladrões, Sula para o 64. 


dar como alimento às suas duas enormes crias. Tens 
que lutar com à Roque De cada vez que 
lerdo, lança um dado. Se te sair 1, segue para 0 55. 


ROQUE PERÍCIA O FORÇA 16 


Se ganhares, vai para o 84. 


10 

Atacas o Dragão! «Vou-te despedaçar membro a 
membro» — ruge, Tenta atingir-e com as grandes. 
garras aceradas do mesmo leipo que procura esma 
fare a cabeça entre as mandíbulas enormes. 


DRAGÃO VERMELHO PERÍCIA 1? FORÇAR 


Se redurires a FORÇA do Dragão à 5 ou menos, 
salta para 0 29. 


u 


Paras junto ao balcão e vais para perguntar ao dono. 
(la taberna o que há para beber quando te ouves a ti 
cóprio dizer: «O monte de banhas, serve-me uma 
ebida antes que a visão da tua cara grotesta e bexi- 
posa ma faça vomitar.» O homem cerra os maxilares, 
perplexo e ofendido. Solta um grito de raiva, agarra. 
ha sua moca e dá uma pancada no balcão. Recuas, 


vas 
altura, os teus olhos 
jscuridade e re- 


que já alga vez vit 
e a né da qui. eme qu tar como 


dono e com um dos clientes. 


PERÍCIA FORÇA 
DONO DA TABERNA 7 5 


Primeiro MALFEITOR 


Fonça do dono para 4 ou menos, ele 
o. Se, à seguir, conseguires ro- 
o Maleitor para 5 ou mes 
ira para 0 290;| 


Se reduzires u 
foge para trás do bal 
uai à FORÇA do primeit 
Dos, testa a tua sorte. Se livres sorte, 
Je não tiveres sorte, passa para 0 181 


n 
al O sangue jorredhe 

o chão. Recuas en 

vma habitual, 


de um enorme 
ud está morto, Diriges-t 
luz prateada. Salta para 0 400: 


v 
Uma mulher, toda coberta de 
a a Gm Desta mit, ue à 
Sra a ve, eta 
o Por dede Úela aparecem tê 
Da a esdamente. O primeiro, umindivé 


uma cota de malha 


“duo ao e bem-parecido, está vestido com uma arma 
dura de prata brilhante e a lâmina da espada, que ele 
empunha com ambas as mãos, refulge em ténue to- 
nálidades esbranquiçadas, O segundo traz uma ampla 
capa de tecido de fios de ouro e usa uma máscara dow- 
rada que sorri; Segura um bastão de martim. O | 
fimo, forte é entroncado, veste uma túnica branca por 
cima da cota de malha, com uma cruz vermelha sobre. 
peito; tem um bastão pontiagudo pendurado à cin- 
tura. Param. Ouves de novo um lamento, mais sonoro. 
do que o anterior. «Estão quase a alcançar-nos» 

grita o homem da espada brilhante, A Mulher de Fer- 
to pergunta-te: «Quem és e o que fazes aqui na Bre- 
cha o lugar em que todo o mal se gera?» Que fazes? 


Dizes que vens de outro mundo? — Vira para o 247 
Dizes que vens numa missã 

comrao mal? 
Tentas ganhar tempo 
Atacas a Mulher dê Ferra? 


Vita para o 60 
Vita para o 78 
Vira pura o 8 


“ 


Acampas para passar a noite, mas umas moscas. 
pretas enormes, que ainda há pouco pareciam inofen- 
sivas, são agora objecto de medo, pois 0s seus ovos. 
começaram à abrir e tu és alimento para as larvas, 
Não consegues dormir e, consequentemente, não 
cuperas FORÇA. De madrugada, atirat-te para um. 
charen cheio de limos e as larvas despegamse do teu 
corpo. Sentes-te melhor e inicias a marcha em direc- 
cão ao sopé da mantanha Sideral, Dentro em pouco, 
estás a escalar a encosta, agarrando-te dos arbustos. 
Taquíticos que crescem nas vertentes, O ar é rarefeito. 


1516 


e esti quase sem fólego quando chegas à entrada de. 
“uma gruta enorme que cheira levemente a enxofre, 
intrigado, decides entrar, Segue para o 7. 


15 


O bar da estalagem está vazio. Encomendas uma 
refeição quente e pedes um quarto para passar a noi- 
te, O estalajadeiro diz que te custará três moedas de 
ouro, mas acrescenta que tem falta de pessoal e que, 
se lavares a loiça, te deixa ficar sem pagar nada. À 
escolha é tua. Tomas uma refeição deliciosa de hipo- 
gnio assado com molho de natas. Depois, dormes que 
nem uma pedra e acordas completamente refeito. 
Soma 4 pontos de FORÇA, Partes à procura da Guilda. 
“dos Ladrões, Segue para o 64. 


A porta abre-se sem dificuldade. Parece que à ma- 
gia desapareceu agora que Hawkana está realmente 
morta, Os ladrões têm estado a espiar-te pelo buraco 
da fechadura. O Cicatriz diz: «A porta estava fechada 
e não conseguimos entrar.» E toma a direcção da cla- 
rubóia, Se ainda trazes o anel de Hawkana, sente-lo 


nas 


ficar mais frio « reparas que perde o brilho e fica com. 
um aspecta baço e cinzento. Sá tem magia dentro do 
santuário interior. De súbito, a campainha de alarme 
retine por todo o lado. Ao chegar ao potamar su- 
perior, vem surgir nas escadas um grupo de Mulhe- 
res-Guerreiras que vem em perseguição furiosa, Vo- 
“ês correm para 4 corda suspensa da clarabóia. Vais à 
ceitar-lhe a mão quando sentes um movimento ao teu 
lado « escapas por um triz 4 um golpe assassino do 
punhal do Sanguinário. Antes que ele possa ntacar de. 
mova, às Mulheres-Guerteiras disparam as suas setas. 
“eo corpo do Sunguinário é trespassado. Mas protege- 
-te enquamto te iças pela curda, Deixas o cúmplice 
traiçoeiro, gravemente ferido, entregue ao seu des- 
tino. Os outros ladrões saltam já com agilidade do te» 
lado do templo para o da casa no ado. Também vais 
saltar! Lança os dois dados. Se o total for igual ou 
menor que à tua pontuação de PERÍCIA, segue para o 
163, Se for maior, vira para o 56. 


1 


“Quando corres veluzmente para à escuridão amea- 
gadora do arco, ouves à tua frente um estalido segui 
“da de um som retumbante, O clião começa a tremer 
debaixo dos teus pés. Se queres lunçar-te através do 
arco para a escuro, vira para o 41. Se paras e desistes. 
cla tua precipitada fuga, segue para o 21 


O Roque nem dá pela tua vá tentativa de lutar. Ar- 
rebuta-te do chão e começa à subir em direeção às 
montanhas cor de púrpura. À altura a que voam é 
demasiada para te arriscares à lutar. Vai para o 9. 


nas 


a 


Desces um troço do nel sinuoso, Este curva sua 
Semente para esquerda o adiamo desemboca numa 
caverna grande e larga, O Dragão encontra-se ali dei 
tado, mas desta vez estás atrás dele. Reparas numas. 
escumas espalhadas à volta dele. Que fazes? 


Atiras a tua lança, e a tens, 
contra às suas costas cobertas 
de escamas? 

Tentas apanhar algumas escamas. 

Tentas apoderar-te de algumas. 
Peças do tesouro? 

Sais da caverna? 


para o 288 
Vira para o 269. 


Vira para o 34 
Vira para o 369 
E) 


Ela derruba-te primeiro e em seguida ajuda- 

em seguida ajuda-to a le- 
vantar, Caminham juntos para o Vale da Morte, onde 
O teu espírito vagueará sozinho até go fim dos tempos, 


u 


Chegas ao Dragão Vermelho, Desces os degraus da 
entrada e depara-se-te uma grande adega de tecto bai- 
xo, cheia de mesas e bancos, O único local com bas- 
tante luz é o balcão, atrás do qual se encontra um 
homem de ispecto possante, o proprietário do esta- 
belecimento. Segue para o 3. 


Eq 


Quando recuas para investir de novo contra o 


monstro selvagem, vê surgir por detrs ele um ca 
nivoro descomunal, Deva ser le que o Tecra 


” 


O velho desdentado fala-te baixinho, Diz que esta. 
adega é um local perigoso e, depois de fazer este 
“iso, afasta-se, receoso, arrastando os pés. Se voltas. 
a aprosimar-t do balcão, vai para 0 8. Se te diipes à 
mesa onde estão sentados seis homens mal- 
“encarados, segue para o 280 


Por fim, ergue die de ti à vet do pl 
op o scvado na super da o 
o de meo ai, À ei do dias 
eme oriente e fes sí poe 
Vea om aterma sabem, onde e recsbido 
ii a cao duto caca. À água 
Densa vb pequenos arcos 
e da queda Giga é quase eme 
o o Mr ego, ai para 0 3. 
dor Seo ei à queda gua st ara 38 
a 

aca mesmo à tempo: uma lj de pedra pda 
Pa Ps ee e um estrondo ue capela 
a complete ses. E noutra 
veda, Perches que Bão tee 
e a. icção ds passe que de 
ana e Wma à espada, Sta para o 1. 


267 
vinha a fugir, Este toma agora posição para enfrentar 
o TIRANOSSAURO, que é grande como uma casa e 
possui sólidas mandíbulas, Sucede-se uma luta cicló- 
pica. Por fim, o Triceratops, dilacerado é a sangrar, 
cai de lado, O fim é imediato, pois o Tiranossauro 
enterra os seus incisivos enormes na garganta do 
monstro prostrado. A aventesma, triunfante, vira os. 
olhos vidrados para ti e levanta à cabeça, Viu uma 


ova presa e aa-e sobr part bocamhar. Tens 
de lutar 


TIRANOSSAURO. PERICIA TH FORÇA 1 


Se o matares, vai para o 1 


Com um golpe vigoroso da tua espada, cortas um 
dos ramos do Salgueiro. Espirra-te para 0 braço um. 
pouco de seiva da árvore. O Salgueiro solta um ge- 
mido rouco, deixa de atacar e afasta os seus ramos de 
di. À seguir, se mergulhas o teu braço na charco, vira. 
para 0 161, Se te escapas da cena, passa para 0 39. 


Na 


m 


O Roque falha o ataque e eleva-se no ar, Feliz- 
mente, a sua atenção é desviada por uma presa mais. 


2829 
apetitosa. À ave gigantesca ataca de novo, provo- 
cando uma forte deslocação do ar, e leva nas garras 
um cavalo selvagem. Grato pela tua sorte, estugas o 
passo na direcção da planalto. Segue para o 20. 


Viras na Rus das Carruagens e vês o letreiro de 
uma estalagem, a Jóia Prateada, que fica no lado de 
“um enorme estábulo e de um asilo. Parece um lugar 
muito mais agradável « acolhedor do que o Dragão 
Vermelho e, como já se faz tarde, decides entrar. Vai. 
parao 15, 


» 


nesperadamente, a tua arma golpeia em falso. 
O Dragão transformou-se num velho, de longos ca 
belos brancos vestindo uma túnica branca. «Poupa- 
Ome, pego-e — implora numa voz fina é frica. — 
Quebre a maldição que me havia sido lançada. Só 
um valente guerteiro como tu o poderia fazer 
Quando atravesse o portal, há muitos séculos, fui 
comendo a ficar na forma de um dragão até ser ven 
cido numa luta. Agora que sou cu de novo, posso vo 
tar ao meu mundo. Atravessas q portal comigo?» Se 
concordas em que ele te acompanhe através do portal 
que emite uma luz prateada, vira para o 77. Se, em, 
vez disso, o atacas, salta para o 12, 


E 


Esitas destramente a garra afiada e colo 
posição para atacar. Se ten uma lança, vai para o 51, 
Sendo, segue para o 10. EN 


3 


pesam e so ana mn eat emp 
Ban tals mr, sept rá ds ca 
“um pero mudo. Hom, cio muda de 
guris À Cel fade vital pa nro 
ma dae malhres me ve, Ee, que não Lá 
mt ua et ir qu par once 
dos 
Ce Caça rn te 
rio roma cover mimmeno ic 
a aber que do remos de Guardar ate 
Lei de Greg do Piano Têm e 
pec que Rá uma Had ont as a 
Soria da Me dedo, aquela cade ho 
pac, x indulgências atores Va 
Par 


+ 


so 


Lutas para vencer a sonolência e consegues 
o feitiço Eno ole poa cia v6 bi coom 
lhos verdes que te observam da tronco do sa 


E) 


Os passos aproxima-se, Subitamente, um som se- 
melhante ao ribombar de trovões ecou pelo aposento. 
has em redor e vês que ambas as arcadas foram ve- 
ladas com enormes lajes de pedra. Ficaste encurrala- 


da, Segue para o 13. 
a 


As portas continuam fechadas por magia e não con- 
sequer forçé-as. Viras-te € vês que Hankana se le- 
Vamtou e empunhou de novo a espada, com um olhar. 
“iva de maldade. «Não me podes matar, Desta vez, 
Von fazer em pedaços.» Está mais pequena que an- 
leriormente, mas tens de combatê-la de novo. 


HAWKANA PERÍCIAS FORÇAG 


Se venseres de novo, segue para o 54 


O tigre de bronze tem um sorriso travesso. Pen- 
dura-lo ao pescoço, esperando que te traga sorte ou te 
proteja. Vai para 0 156. 


a 


Apronimas-e da queda d'água e não tarda que este. 
| completamente encharcado. Ao observar mais de 
ro isa um oca seco, poe detrás da cascata sob. 
jência do rochedo. Slts para lá e vê a entrada de 
cave, Se decides entrar, passa para o 42. Se pre- 
Continuar subir 0s degraus, vira para 0 328. 


E 


Sem te dar tempo de recuar, as ramos da árvore en- 
raivecida atacam-te. Tens de lutar com o SALGUEI- 
RO FANTÁSTICO. 


SALGUEIRO 
FANTÁSTICO PERÍCIAS FORÇA 
Depois de o nr em qto loves, ai ara 


EU 


O Roque tem uma visão tanto ou mais apurada do 
que a águia. E apanha-te do chão como se fosses um 
ratinho. Depois começa a subir em direcção às mont 
nhas cor de púrpura, afastando-se do planalto. Perce- 
bes que já vais demasiado alto para te arriscares a lu- 
tr. Salta para o 9. 


E 


Tentas agarrar um elmo incrustado de jóias mas, 
com a pressa, tropeças num cofre dourado cravejado 
de pérolas negras, O Dragão ouve-te, volta-se e lança 
uma baforada na tua direcção, na altura em que te 
vais a levantar. Jactos de chamas envolvem-te € ficas 
transformado em carvão. Vai para o 43. 


» 


Caminhas ao longo da margem do rio que corre 
para ocste e deixas para rás 0s fetos, O terreno tor- 
se mais aberto. Ao olhar para trás, sentes um ba. 
que ao divisar um das Duendes Nogros a cheirar o teu 
tasto. Move-se com uma ligeireza e uma flexibilidade. 


ao 


que seriam graciosas se não fosse à sua armadura pre- 
ta criçada de bicos e a expressão malévola. Enquanto. 

iservas, levanta-se e aponta na tua direcção. Eles, 
não se encontram muito longe de ti, por isso tens de- 
tomar uma decisão rápida! Que fazes?” 


Corres pela margem doro? Segue para o 359 
Salas para dentro de água e 

avanças até corta distância 

antes de subir de novo para 


Segue para o 253 


“Ao recuar para investir de novo contra a fera mons- 
truosa, vês surgir por deirás dele um enorme camf- 
voro. Devia ser dele que o Tricerators vinha a fugir. 
“Agora dá meia volta para enfrentar 0 TIRANO 

SAURO e sucede-se uma batalha ciclópica. Por fim, 
o Triceratops, dilacerado e ensanguentado, dá um im. 
palso para à frente e espeta os chifres no Tiranossau 
TO, que se estatela no chão, ferido de morte. O Tri 
cermops, maltratado, afasta-se e tu respiras de alívio 


“ gomtinuas na direção da montanhas Passa para à 


que ecoa pela caverna e bloqueia completamente à, 
passagem. Infelizmente não consegues parar a 


Perdes 2 pontos de FORÇA. Levantas-te a cambalear 


Er 
“reparas que a outra saída está vedada da mesma ma- 
neira. Ao ver que não tens alternativa, virase para 
enfrentar quem quer que se aproxime e empunhas à 
espada, Salta para o 13. 


a 


Consegues acender o archote, que se molhou, e a! 
luz revela uma porta no fundo da ruta, É de madeir 
negra incrustada de alabastro. Um friso em relevo, 
painel central representa um dragão vermelho qu 
cospe uma enorme labareda das mandíbulas, e um 
lança de msrtim. A porta range quando à abres di 
gar. Entras numa galeria, onde o ar bafiento tresand 
a substância em decomposição. Avanças até chegar. 
um eruzamento de quatro tâneis. Que fazes? 


Salta para o 
Salta para o 
Salta para o 


Continuas em frente? 
“Tomas o túnel da esquerda? 
Metes para a direita? 


as 


estende-se sem fim pa 
tos dos mortos vagueiam por ali, sem destino c cê 
solidão, Quando vais a chegar ao vale, levanta-se 
brisa etérea que aerebata o teu espírito, Pouco de 
sentes-te na presença dos dois que te convoci 
para este funtástico mundo de magin. À persa 

sem olhos e com o manto furta-cor diz: «Ainda 
está tudo perdido.» Entendes as palavras sem as 6 
vir, «Se o teu espírio quiser, nós tornamos a uni-o 
teu corpo « fazemos voltar atrás as rodas do tempo 


ass 


O outro ser oferev-to uma alternativa: =Se preeres, 
mande para trás no tempo, pata à altura em que 
eixate Greygnild» Se queres volar atrás no tempo 
ara tentar de novo à nobre missão, ele pousa à mão 
ho teu ombro, Depois desaparecem ambos. Estás 
ivo de novo. Tens 15 pontos de FORÇA e toda» equi- 
pamento que tinhas quando morreste, excepto 0 se- 
om, o adgurit:  Resra de um Fins Am 

dt, à Pena de um Roc, a Lança, 36 Escamas de um 


Dragão, Toma nota no Quadro de Marcações. En- 
cuntras-te do lado de fora da cidade de Greyguilds. 
Vira para o 8. 


E" 


Mavkana cai no chão, sem vida. Avanças para o 
ar e pegas no Talismã da Morte, É frio e pesado. 
inlmente, conseguiste recuperá-lo. Ganhas 1 ponto 
SORTE. Olhas para trás, para Havkana, e sentes. 
arrepio na espinha, As feridas estão a sarar e ey. 
u erguer-se da poça de sangue onde jaz. Se voltas 
junto de Hawkana, passa para 0 54, Se corres 

a A porta, vira para o 31 


Lutas com Harg, Dos golpes que lhe infliges escor- 
sangue negro, mas as feridas saram mais depressa. 


se47 


do que o atinges, O martelo do Anão acerta-te no 
ombro; perdes 2 pontos de FORÇA. Nesta altura, 
Thaum dá um estalinho com os dedos e Harg, afinal 
uma ilusão, desaparece, Passa para o 171 


“é 


Levantas o Talismã acima da cabeça. Ele brilha 
quando gritas: «Desapareçam! Deixem-me em paz d 
uma vez por todas!» Enfeitiçados, avançam na tus 
direcção, mas a exortação que profetiste tem um efe 
to imediato e um deles grita: «Outros virão tiar-to 
nós, os Sem-Rosto, voltaremos como senhores, sob 
reinado da nossa deusa, a Morte.» Estas palavras de 
vanecem-se e eles são engolidos pela escuridão 
O Talismã torna-se mais leve e o seu brilho enfraque 
ce, Dormes profundamente o ganhas 2 pontos d 
FORÇA. No dia seguinte, partes de novo, com 
esperança, agora que baniste os servos da Morte 
O planalto ergue-se lá à frente. Vai para o 29. 


ar 


O estudante exaltado vira-se para ti com uma, 
pressão de espanto no rosto. Agradece-te e 
Senta: «Na verdade, não sei porque discutimos. 
Guarda o amuleto e tu afastas-te, A fortuna 
«te-f por Seres tão honesto — ganhas 1 ponto 
SORTE. Lopo a seguir, cuve-las recomeçar a disg 


isa epa a ua espada é avança pa 
op Herdade de um gre. Ten de tar 
com Suma Sacerdotisa 


HAWKANA PERÍCIA 12 FORÇA 


Se venceres, vai para 0 44. 
s 
membro a 

Atacas o Dragão. «Vouste despedaçar mem! 
membro» — ruge ele, Tenta golpcar-te com as garras! 
e ao mesmo tempo esmagar-te a cabeça entre as sué 
Cnurmes mandíbulas, Desvias-te para 0 lado quand 
le salta sobre ti e atiras-lhe a lança ao ventre, que é 
parte vulnerável. 


DRAGÃO VERMELHO PERICINIZ FORÇA IO 


em que o atin 
Cada vez que fizeres uma investida em q 
jas,suburai 5 pontos de FORÇA ao total do Dragão 
pois 4 Lança iágica pencira sempre fundo na 
Game, Se reduzires a FORÇA do Dragão a S oumeno 
passa para o 29, 


E 


Rasca uma das tuas Provisões do Quadro de 
ções. Poisas um joelho no chão e atras a care seca É 
Loba, enquanto lhe falas num tom apaziguador. 
amimndl aceita a tua dávida. Nessa altura, surge na ch 
reira uma personagem com uma túnica verde. Tr 
múmia das mãos um bastão de carvalho e uma pequei 


asas 


são. «Estás sempre a causar sarilhos» — grita o outro 
jovem. 
Deixa-los entregues à sua disputa. Vai para o 186. 


a 


Desces o tunel sinuoso até este desembocar numa 
ampla caverna. Na lua frente estão as costas erigadas 
de um imenso Dragão, Tem cerca de 18 metros de 
comprimento e está coberto de espessas escamas ver- 
melhas. A sua longa cauda está enrolada à volta de 
“um tesouro imenso: pedras preciosas, cálices, jartos e 
moedas de ouro, tudo misturado sob o seu corpo. AI- 
umas escamas velhas estão espalhadas à volta do ani- 
mal, Que fazes?” 


Atiras a tua lança, se à tens, à 
costas do Dragão? 

Tentas apanhar algumas das 
escamas? 

Ventas apoderar-te de algumas. 
peças do tesouro do Dragão? 

Sais da caverna? 


Vai para o 248. 
Vai para o 269 


Vai parao 38 
Vai para 0 369 
“ 


Entras pela porta da frente que brilha, coberta de. 

lo Um trilho de geada conduz da porta a um 

me pentagrama desenhado no chão, Há areia es- 

“palhada no ponto onde 0 rasto se ervza com o períme- 
do pentagrama. Em cima de uma mesa estão di 


1 símbolos gravados, Podes ficar com ele se qui- 
s. Como parece não haver nada que te possa ser. 
li, voltas a sair. Vira para 0 38, 


foice de prata na autra, Usa uma coroa de folhas de 
visco ma cabeça. Sorri é dir-e: «Chamo-me Wode- 
man. Sou o Druida-Guardião deste Bosque Sugrado. 
A minha amiga Snowanane agradece à tua oferta de” 
comida. Tal generosidade merece recompens: 
A Bênção dos Druídos acompanhar-t-á. Que a for- 
tuna te sorria.» Ganhos 1 ponto de SORTE com a Ben 
cão do Druída, «Pareces fatigado — continua. 
Acuita sto.» Retira de entre as pregas da veste uma. 
maçã dourada e estende-ta Anota-a no Quadro de, 
Marcações: esta maçã tem grande poder revigorante 
recuperas 4 pontos de FORÇA quando a comeres, 
Agradeceslhe e, como sabes que tens que contimi 
na ta missão, abandonas com pesar à paz idílica 
Bosque Sagrado. Segue para o 159. 


pedra nua com um pequeno pilar rectangular ao cen 
tro, O túnel continua do outro lado da gruta, Vais 


Examinar o pilas? 

Dirigir-e imediatamente para o 
tmel do lado oposto? 

Regressar à encrurilhada de 
túneis escolher denovo? 


Salta para o 1 


forma de tigre, Vais: 


Interromper a briga e devolvero 
berloque? 

Ignorar e seguir o teu caminho 

Apoderar-e do berloque? 


Lungas-te sobre o escudo é consegues agarrá- 
Cobres-te com ele, O Dragão lança de novo as. 
mas sobre ti e uma das tuas pernas, que ficou despr 
tegida, sofre graves queimaduras. Perdes 4 pontos. 
FORÇA. Se ainda estás vivo, levantaste e ataca, 
novo, Se dispões de uma lança, segue para o 51, 
não, vai para 0 10. 


so 


“Ante tal demonstração de poder, utilizas rapié 
mente o tgu Pergaminho da Agonia Mortal. Haw) 
pes má sua espada e avança para t, rosnanda cor 
um tigre feroz. Mas O encantamento funciona e ui 
aura azul brilhante envolve-a. Ela atira à cabeça pe 
trás e viva em agonia. Está muito mal c combalei 
mas, logo a seguir, domina-se com grande esforço 
recupera. Tens de lutar com a Suma Sacerdotisa 


HAWKANA PERÍCIA? FORÇA! 


Se ganhares, segue para o 44. 


Reparas que Hakuna tem um anel no dedo que 
prod um belo verde à medida que as suas feridas 
“Saram, Tiraslho rapidamente, antes que ela retorne à 
vida, é colocado no teu dedo. É um Anel de Rego- 
neração; recuperas 6 pontos de FORÇA, Se tentas sair 
pela porta de dois batentes, salta para o 16. Se revis- 
fas o santuário interior, vai para o 137. 


Consegues dar uma espadeirada num dos enormes. 
olhos do Roque. A ave guincha de dor e vou para 
longe do ninho. Aproveitas a oportunidade para fu- 
ir. Vira para o 84, 


só 


Lanças-te pelo ar, mas não dás impulso suficiente e 
“embates com toda à força na parede lateral do edii- 
cio, despenhando-te na rua, lá em baixo. À sorte, 
porém, não te abandonou completamente, pois ater- 
ras num monte de lixo malcheiroso, mas que te amor- 
tece a queda, Perdes 3 pontos de FORÇA. Se ainda 
“estás vivo, vais a cambalear pela rua estreita que con- 
“due à casuforte, Perto desta, paras para descansar an- 
es do partir da cidade, Passa para o 235. 


s 


Metes por uma transversal que leya à Rua dos Sete” 
Pecados é quase és derrubado por dois estudantes de. 
loga azul, Estes discutem e começam a brigar à tua 
frente. Parece que um deles discorda violentameme 


ma 


so 


«Sotinhote — pergunta, incréduta, 4 Mulher de 
ros O amem vestida de dourado volta-se para o 
Veni branca, que é um Sacerdote, «É verdade?» 
anta, Sabes que é mentira e agandas com m- 
e acerte fz um encantamento e declara 
a severa «Ndola À Mulher de Ferro voltas 
oa acsador, «Porque nos mentes? Faço se 
a a de novo: quem és e que fazes aqui?» Se 
ee à verdade, vai para o 70. Se lhos perguntas 
a tê cles com io, passa para o 75. 


o 


Baniste o Demónio do Gelo para o mundo de onde 
viera quando o derrotaste em combate. Sentes debair 
Ko dos pés as cacos de vidro. Se agora resolves entrar 
Ta casa de ande o monstro surgiu, salta para 0 49, Se 
Continuas descer a Ru dos Sapateiros, passa pata 0 


e 


“com à armada a ni, o Csveoiro da Mort cai 
em e esapáteco, Surge Uma vis do Par 
dino, «Muito bem! És um valente guerreiro, merece 
oi E rama mid, Toma, aqi te a nha 
a Sagrada que ve ajudar, gor que 
E ão Estende-e arm cintilante é avi 
da é mesmo ral eu bee 
lo tuas feridas 
tata como por 
onça uma dáiva 


esa 


PERÍCIA quando usares a Espada Sagrada. Segue para 
oii 


formam um grupo compacto, enq 
sul, começam formar filas. E agora?” 


“raspar ot o encontros 
a Salta para o 214 


Salta para o 282 


Continuas a correr? Salta para o 227 


“ 


Quando te pões. 
merado de pessoas à 
ampla capa cinzenta 
aparecer e desaparecer e 
sando gritos. 
Que fazes? 
Continuas à procura da Guilda 
dos Ladrões? 
Decides recuperar sozinho o 
“Talismã? 
Ficas a assistir magia? 
os 


Finalmente, as colinas dão lugar à um pântano 
sento e desolado que se estende para oeste. Cerca. 


“meia hora depois, avistas uma muvem de pó mais 
frente. Em breve, distingues um grupo de 20 cavalei 
ros que avançam na tua direcção e a brisa traz 0 bar 
Io dos cascos até ti. Quando se aproximam, vês q! 
se trata do Mulheres-Guerreiras, vestidas de cota d 
malha é armadura de couro, Têm uma expressão 
vera é pouco amigável. Rodeiam-te, formando ur 
cítúulo fechado. À chefe esporeia a cavalo para 
frente e pergunta secamente o que fazes ai, sozimi 
na órla do pâmtano. 


Explicas he a tua missão? 

Dizes-lhe que vens de outro 
mundo? 

Contas-lhe que és o único. 
sobrevivente de uma caravana. 
que sofreu uma emboscada” 

Finges que és surdo-mudo? 

Pedes que te escoltem até 
Greyguilds do Pântano? 
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«Aqui tens a tua parte do saque, cão insolente 
grita O ladrão mais alto, tentando enterrar a espadl 
do teu estômago, Saltas para o lado e és atacado pelo 
cutros dois meliantes. Entretanto, o da cara de tuinh 
mata O ourives sem dó nem piedade, Tens de hut 
“com os dois que te enfrentam 


PERÍCIA FOR 
Primeiro LADRÃO 
Segundo LADRÃO 


e 
Se matates o primeiro Ladrão, segue para o 320. 


o 


O escudo rola é escapa à tua tentativa de o agarrar. 
O Dragão ti, inspira profundamente e expele dos seus. 
pulmões cavernosas labaredas enormes que num ins- 
lante te reduzem a carvão. Segue para 0 43, 


Empunhas à espada e corres sobre 0 ferteno aci- 
demvado na direcção das Orcas. Infelizmente, quando 
e apronimas, a chefe, uma orea enorme e desajcitada 
Com presas amareladas, ca sobre ti. Agarra, mas. 
perdas à aquilímio e preciita-te no abismo. Sentes- 
“cair durante o que parece uma ctemidade mas, 
pelomenos, não morre socinho 


E 


cu guardasse o portal» — diz mma voz Cheia e me 


fia. Decide o que faves, 


Corres para a frente e atacas o 
Dragão? 

Dizeslhe que a Morte ameaça 
mundo? 

Ameaça-lo? 


Passa para 0 


” 


uma pausa e 
ção sincero. 


colocarse à 


energia suficiente para. 

fora daqui» — diz o 

O homem da espada brilhante, o Paladino, afirma 
tom selene: «Então morreremos juntos, 

des pagarão caro.» «E o Talismá? — pergunta o 
cerdote. — Talvez este guerreiro tenha sido envi 


Pelos deuses para levar por diante a nossa missão 
Percebendo intimamente que estás perante gente d 
bem, esperas para saber como os podes ajudar. Vê 


pata o 100. 


na 


Descês pelo túnel que conduz à uma divisão 
culas de paredes de pedra lisa. No centro, vês um p 


queno pilar redondo. Há outso túnel que parte do 


nm 
do oposto da câmara: Que escolhes faze 


o pilar? vai para o 184 
Cxaiuar pelo túnel do tado de 14? Vai para o 
Voltar à encruzilhada dos túneis & 

tomar outra direção? 

=. 


Vai para o 42 


Um fosso profundo, 
cercam várias 


alguma coisa em especial 
Ae onde fica o portal da: 
para o HO. 


mn 


depressa silencia. 
te levar a Hawkana, 


Passa para o 35% 


16 


atrás de Elvira, segue para o 155, Se te recusas a fazé- 
ho é declaras que preferes seguir o teu caminho, passa 
para o 142, 


a 


Avanças nos tropeções na escuridão, à procura de 
um Jocal seguro pára descansar. Por fim, encontras 
Vim estábulo vazio e deitas-te na palha. Vai para o 91, 


Ea 


oança. para ti, rugindo. 
Ainda tens tempo de 
Velocidade e inalar. 


mm 


zendo-te largar o tubo vatio, Perdes 2 pontos 
FORÇA. Se continuas vivo, tens de lutar com a Sumi 
Sacerdotisa 

HAWKANA 


PERÍCIAS FORÇAS 


Se a derrotares, salta para o 44, 
n 


Caminham juntos pará o portal, De repente, o 
ho põe os braços à volta do teu peito. Antes que pei 
cebas o que te está a acontecer, ele retoma a 
forma normal: a de um Dragão Vermelho. E mante 
«le firmemente seguro com as suas garras podero 
«Humano imbecil! Nunca confies num dragão.» 
Dizendo isto, degola-te com uma dentada e atira 


teu cadáver pela encosta da montanha abaixo. Val 


para o 43, 


E 


Após uma curta espera, levam-te para um 
escritório, Al encontra-se uma mulher alta, com 
porte surpreendente e cabelos negros; veste 


manto preto comprido, que se abre a um lado e dei 


ver o punho polido de uma enorme espada. A 
atitude denota grande poder pessoal. Está em pé 
cumprimenta-te: «Sou Hawikana, a Suma Sacerdo! 
do templo da 'Temível Kyina e Marechal da Guard 
Comtaste umas histórias muito interessantes.» Faz ul 
aceno de cabeça c a guardas começam a revista 
Tentas resistir mas és logo dominado. Encontram. 
“Talismã, retiram-na do seu disco de pedra e 

-no à Hawkana. Este reconhece-o logo e ri és 


780 


dosamente, deficiada, Vira-se e diz: «Vou ao templ 
Metam esse idiota na rua.» Empurram-te para fora. 
Casa da Guarda e fecham a porta atrás de ti. 

O Talismat Que fazes q seguir? 


Voltas atrás pela Rua da Guarda. 

até à Rua da Venda? Passa para o 
Viras para a Rua dos Ferreiros? . Passa para o 
Desces a Rua dos Sete Pecados? Passa para o 


m 


O escudo salta-te da mão, Sabes que sem ele 
tens hipótese nenhuma contra o Dragão e por 
mergulhas desesperadamente para O agarrar, € 
quanto ele desliza sobre 1s pedras, Testa à tua sort 
Se tiveres sorte, passa para 0 88, Se não tiveres. 
ira para o 67, 

”o 


Segues o túnel da dircita que, mais à frente, 
para à esquerda, Cheuas a uma câmara de paredes. 
pedra lisa com um pequeno pilar quadrangular. 
centro. O túnel continua do lado oposto. Decides: 


Examinar o pilar? 

Ir direito ao túmel do outro lado? 

Regressar à encruzilhada de” 
túneis e escolher outro 
caminho? 


Vai para o 
vai pará o 


Vai para o 


h 


O 


| pares 


mas 
s 


«Mentiras» — sibila e golpeiae com a gara antes. 
“je te consgas meser. Sentes Uma dormência pelada 
topalhar-se à partir da ferida, como se estivessem a 
sugar-e todo 0 sangue. Perdes 1 ponto de PERÍCIA é 2 
de FORÇA. Agora tens de lutar com o SERVO DA 
MORTE. De cada vez que ele te atingir, perdes 1 
ponto de PERÍCIA, além dos pontos de FORÇA do cos- 


time. É 


SERVODAMORTE  PERÍCIAT FORÇA? 


Se venteres, passa para o 175. 
m 
Puxando o braço atrás, atiras a pesada lança Ve- 
eno para Dragões com toda à força. Infelizmente, 


«Quem és tu?» — pergunta, O medo apossa-se de 
di. Balbucias uma resposta e o Dragão inspira profun- 
dlamente, Vai para o 146. 


Se obtiveste a informação da conduta do esgoto, 
ira para o 183, Senão, passa para o 149, 


8 


“Agarras na pena mais pequena que consegues én- 
trar « guarda-la como recordação deste combate 
ionumental, Desces sem mais detenças a ingreme 


sas 


n586 
encosta e chegas ao sopé da montanha algumas hor com o Grifo e faz-te largares-te. Cais de cerca de doze 
depois, Partes de nova através do ermo, na di tros de altitude mas por sorte, um feto gigante 
de planalto que se divisa 0 longe. Passas a note abril amortece-te 4 queda. Fics com água até à cintura, 
gado debaixo de umas árvores e acordas apio a dentro de um charco que se formou no meio da folha- 
calar o planalto, Soma 2 pontos de FORÇA é p: gem do próprio feto. O réptil voador, um PTERA- 
para o 20, NODON, larga o Grifo e voa para ti. Tens de o com- 
bater. 


E PTERANODON PERÍCIA? FORÇAIS 
Quando entras na Rua da Prata, ess admirado po 
o cem ser vozes de homens a coehichalÃ Se ganhares, passa para o 4 
ato porto, Depresa percebes que é o vento q 
res sun lavras até através de um segmento ” 
di a “Tocas no Amuleto no mesmo tempo que Hamkama 
assaltar a ourivesaria, que se avista logo à frem “rar Pe e a 
ara orvesaã, que se ava log, à te go de um gr, Trat eum Amt de Foca 
an ias dura 0 Mal e dá-te 2 pontos de PERÍCIA, mas só 
di çã 4 nesta luta. Rápida que nem uma cobra, Hawkana 
piondmase, Tens de combater à Suma Sacerdoria 


Sobes a escada? Segue para o 
Diriges-te rapidamente para a HAWKANA PERÍCIA 1? FORÇA IS 
ourivesaria? Segue para o. 
Ignoras o caso é viras para a Ru Se ganhares, segue para o 44, 
da Venda? Segue para o. 


E 
hã O dono da taberna começa por te dizer: «Você não 

Montas nas costas do Grifo. Este toma balança EB) é como os meus clientes habituais. À maior parte das. 
levanta voo. Bate as asas pesadamente e cleva-s 6 “vezes eram aqui bandos de duros. Estes tipos não 
Maio po diresção do planalto, O sopro do vento GH) tontam com a caridade nem para uma códea de pão, 
Veado de voar são excitantes, Poucas horas deMBDO mbe?» Se resolves tentar szr um amigo e lhe per 
Pois o planalto dá tugar a uma densa oresta prBMRDO puntas como mantém a ordem, ví para o 119. Se lhe 
"histórica, De súbito, O Grifo crocita um aviso. Perguntas como é que os outros obtém dinheiro, vira 


da divisa 
visão que ncabaste de deixar. Co 

a res para trás & 
vês a caverna a encher-se de areia e uma laje de pedi 
a despenhar-e sobre a saída. Caí com estrondo ng 


prosseguir, vai para o 120. 


O Ste ondepaso qe ss d ale que nu 
amas vols Indicado O mort, para onde ia um 
Th templo a Ni, 0 des que deu atigem à ori 
prole dos Filhos de Ni ou los do Vazio, Agrad 
cesle é devas rapidamente à aldeia, virando 
direção dá montanha Sideral, Vi par tá 


” 


Cais 
m sono profundo é começas a somhaf 
Aparece o Paladino, 0 criado que vise na B 
cla, é di alguns conselhos O bolo que outro 
comi a copada dl, od gera po 
como um bao. Incia-te 4 procurares e ajuda 
Guilda ds Ladrões, «embora me custe geo 
vás lida À 

dar com aquela geme, Hd enc os 
Dragão Vermelho, um antro de malchores. Pu 
ajudar e à recuperar o Talsmi, que se encon 
ago no templo da Terei Kva. De repomo 


sonho, parece ainda mai real é 0 Paladi 

«Acorda, acorda! Cores grande Deperid 
ande perigo! Di 

está tudo em silênto. À claridade da Lu por 

disinguir que, à vota da ombreira da portas 


» 


exolam rolos de névoa. À porta abre 
fo: Um coin de evo invade o está 


um guerreiro de armadura completa, negra como 


noite, e segurando um mangual de armas, avançá 
para ii Levanta a viseira. Não vês muda dentro d 
mo. mas sentes que um olhar enfrenta o ou, Tens 
Impressão de estar fixar o fogo do inferno. Cheio d 


desespero, observas a mangual que se eleva para 


esmagar, Tens de combater o CAVALEIRO DA 


MORTE, 
CAVALEIRO 
DA MORTE PERICIA FORÇA! 
Se a tua FORÇA for reduzida a 6 ou menos, p 
para o 193, Se venceres, vai para o 62. É 


/ 


m 
Pç 
eins e die benscament, — Se perde 
apo ns Tier 
rep aba e 
decesdhe é juntas as tuas coisas. Já vais à sair, 
acrescenta: «E. não voltes, só trarás roblemas. 1 
E be O 
Ep 
pp ce dm 


” 
De cada vez que ele te 
tências — pet 
ção de FORÇA do costume. 
SERVO DA MORTE 


Se o derrotares vai para 0 175. 


atingir, diminui as tuas 
es 1 ponto de PERÍCIA além da pont 


PERÍCIA? FORÇA 


95.96 


0 57. Se procuras E 
een 


ss 


O vento quase 
to quase te arranca o escudo, mas consegues 


epurá-o por pouco, Investes contra o Dragão antes. 


[e cle faça mais encantamentos. Vai para o 382. 


diriges para sudeste, afast 
pis undo-te das colinas, se- 


ss 
A chefe olha-t com d areas 
Aa com despreso é dz sarenstica- 
= ar, ler o, tens td 

sr cm fer que pede Jato xa no com 
a pu, Hola, Mont a de E — 

mando para ua das 
Digam dera e doa 


a cabeça e desvanece-se. Que fazes? 


Misturas-te com a assistência 
eajoelhas? 

Corres para a porta? 

pões um dos elmos na cabeça? 


caminha para O fundo da igreja. Aí, coloca um elmo 


Vai parao 157 
Vai para o 188 
Vai parao 165 


au Contas-lhe tudo e ele escuta-te, cada vez mais es- 

que tinhas visto da pantado. Apresenta-se como thecus, um Sábio de 

É o Templo da assistência muito 

merosa toma parte m religiosa. 

centenas de figuras de 

na escura igreja abob 
o suficiente para 

Rap ' 

“o culto que está pendurado no ai Dirige-te ao Dragão Vermel 

e merigoso, mas podes encontrar 1á os le 

qrões.» Oferece-te então um, pequeno-almoço de pan- 


parece que cons 
acatar nó templo dá Temível Ksrinla, de contem. 


sumo sacerdote, 

vanta os braços é a sua 
para te ajudar. «Entretanto — diz tono isto.» Es- 
Piaae te cinco moedas de ouro e um anel. «Esse anel 
Aumenta a tua perícia com armas» 

Ponto de PERÍCIA enquanto usares o anel, Antes de 
Lms, entrega-te ainda uma rosa de jade. «Quando 
e ag À noite, mostra-me isto, que servirá de 
Venha, para eu saber que não és um Troca: Forma des, 
cena arência.s Agradoces-lhe a njuda e saia de 
Casa. Se te encaminhas para o Dragão Vermelho, 
alia para o 87. Se te diriges 4o templo, vira para O 


ma. 


voa00 
o 


Continua a procaçar junto da muro & com 
erande alívio, encontras a grade que a entra 
Gia da passagem subterrânea. Mergulhas no túnel e 
Sais sair do outro lado no meio da noite escura. 
Gantias 1 ponto de SORTE por sair da cidade, Vira 
para o 8, 

100 


O Sacerdote dá um passo para tie conta-te esta his- 
tória. «Há muito tempo, os servos da deusa Morte, na. 
cidade das Runas ds Morte, criaram um Talismã que 


negra 
mará em pó e o equi 
Os Mestres da Exudição de Serakeu, um gra 
 esforçaram-se por evitar sto. 
“de Cruzados, dos quais só restam 
demanda para roubar o Talis 
dos servos du Morte atirou 


103 


irao paro a frente e rolas poa abertura um 
o de a pedra cair com um estrondo cn 
fm E cara, Desces q túnel até 


Abres a porta é em 
“com uma porta de ferro em cada pare 
estão três pilares, um 
“quadrangular. Que fazes! 


r, um circular e u 


Dois o local 
por uma das outras ports? 
Examinas o pilar rectangular? 
Examinas o pilar circular? 
Examinas o pilar quadrangular? 


194 


Continuas a descer à Rua dos Ferreiros. Não 
lojas nenhumas e está completamente deserta 
vulto, curvado e embuçado, qué 
 Aproxinta-se de tie, inesperi 
| Não há nada dentro do cap 


suspensos numa escuri 
sa esta aparição transtor 
fala em 

Morte? Dá-me 
estende-se para ti. S 
Talismá. vira para o 81 
mente, salta para o 96. 


tortos 
alcance das garrss do Rei Incorpóreo. 


Sento te impressionado com à coragem é generosa 
pesa desta gem é dsds asi ão 
mas o Talimá, que pendura ao pescoço. É pesado 
+ frio. O Mágico volta-se para ti pi “Vou usar os 
eus poderes de magia para te transportar para à su 
períi, Val para oeste até chegares à Cidade da Sa- 
heuoria, Greyguilds do Pintano, onde podes desco- 
rir um caminho para voltar pará 0 teu mundo, Não 
nosdcixs ficar mal Accia este ouro, que pode serte 
wuil. Dá-te uma bolsa com dez moedas de ouro. Ea- 
quinto o Mágico prepara 0 seu feitio, uma horda de 
tuas invade a caverna, Segue para o 125, 


A chefe e algumas companheiras começam a rir de 

A primeira atira a cabeça para trás, põe as mãos 
nas ancas e diz-te: «Dá-me à tua espada é monta atrás 
dh Elvira — e apomta para uma das mulheres mais 
jovens, — Temos de te levar de volta a Greyguilds.» 
e lhe entregas a espada, salta para o 185. Se te recu- 
sas largá-la passa para o 142, 

102 

€)s homens ali presentes observam-te, carrancudos 
O labemeiro diz: «Não tenho à certeza. Porque não 
Jos perguntas a eles?» E calaese. Um dos homens da, 
mesa de seis hrada ameaçadoramente: «Sim, pergun- 


unos.» Salta para o 240. 


05107 


Jos 


Salta para o lado no último momento, mas uind 
6 atingido pelo sopro de calor. Perdes à pontos d 
FORÇA. Se ainda estiveres vivo, experimenta 
uma das seguintes cosas, se tiveres alguma: 


«Vapores de Velocidades. 
Um Amuleto feito de 
Chute de Unicórnio. 
O Pergaminho da Agonia Mortal 
Não possui nenhuma destas coisas. 
106 


O mágico faz aparecer uma nuvem de fumos. 
verdes e cor-de-rosa, que envolve os espectadore 
Nessa altura surge das sombras Tyutchev, o hom 
que conheceste no Dragão Vermelho, e entra p 
fumo. Quando a nuvem colorida desaparece, nem 
nem o mágico de vestes cinzentas estão visíveis, mé 
os espectadores, acometidos entretanto de ataques d 
tosse, acusam-se uns dos outros de serem carteirist 
Percebes que Tyutchev e o mágico estão de parce 
Preparaí-te para te ir embora, quando um cris 
coloca uma salva de prata por baixo do teu n 
Contém um cartão debruado a ouro que te convide 
para tomar um xerez com um tal Mortphilio, «P 
aqui, se fz favo — indica o homem Pergun 
“quem é Mortplhilio, «Um dos anciãos da cidades 
Tesponde ele. E não diz mais nada, Se vais com ele, 
alta para vo 144, Se decinas o convite, pasa para 
107 


Afastas-te na direcção oposta. A perna dói-te 


108109 


sitio onde a armadilha te feriu e não consegues encon- 
trar uma estalagem. Quando já não consegues andar 
múuis, enrolas-te no chão num canto da rua e adorme- 
ces apesar do frio, És acordado de modo violento. 
Tens na tua frente a cara de um OGRE enorme! Ele 
nbana-te € sorri maldosamente, enquanto bate com a 
tua cabeça contra a parede e a seguir te deixa cair 

Perdes 2 pontos de FORÇA. Se ainda estiveres vivo, 
tens de lutar com o Ogre, 


OGRE PERÍCIAS FORÇA O 


Se ganhares, salta para o 74. 
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Acordas em sobressalto. É de madrugada. Recu- 
peras 05 pontos de FORÇA que perdeste à lutar com 
Haswkana no mundo dos espíritos. Contudo, sentes-te 
como se realmente tivesses lutado com ela e o teu 
sono não foi reparador. Juntas os teus pertences e lá 
te metes ao caminho. Passa para o 326. 


O tu epi Mn suavemente em direção ao 
vale da More. À laíi rd, alada pelo vo 
estende se sem fm pa além oriznta O Esp 
To do morto vagoeiam pol, dem destro Cem 
sodio, Quando va epa doaram ua 
brisa térea que arrebat tu po, Foo depois 
Jemtese na presença dos doi que ie composta 
para est antáso mundo de maga À personagem 
Sem alhos é com o amo ancor ds Cada não 


no 


está tudo perdido.» Entendes as palavras sem as ou. 
vir. «Se 0 teu espírito quiser, nós tornamos à uni-o ao 
teu corpo e fazemos voltar atrás as rodas do tempo 
O outra ser oferece-te uma alternativa: «Se prefes 
mando-te para trás no tempo e ficarás de novo na o 

da Brecha.» Se escolhes voltar atrás no tempo para 
retomar desde o princípio a tua missão, ele pousa. 
mão no teu ombro. Desaparecem ambos. Estás vivo 
de novo. As tuas feridas sararam e tens O Provisões. 
Dispões apenas do equipamento com que começaste. 
aventura, incluindo o Talismã da Morte, mesmo q 

o tivesses perdido. Tudo o resto, que tinhas arranjado 
no teu percurso anterior, desapareceu: Apaga-o 
Quadro de Marcações. Voltas a contar com as pon 
tuações iniciais de PERÍCIA, FORÇA € SORTE. Agoi 
encontras-te de novo na superfície de Orb. Vai para 


O Homem-Javali responde: «Ajudar-te-ei, h 
mano, para que também nos ajudes. Há um vel 
Dragão Vermelho que tem o seu covil no interior 
sa montanha. É o guardião do portal. Da última ve 
que acordou, que foi antes dos meus filhos nascer 
espoliou as nossas aldeias. Tens de o matar antes d 
atravessar o portal. Ele expele chamas tão fortes que 
ninguém consegue suportá-las, a menos que estej 


EUETES 


protegido com as escamas do próprio Dragão. É pre- 

so roubar-lhe três escamas do covil é fazer um es- 
cudo com elas,» Dizendo isto, o chefe da aldeia dá-te 
um presente de despedida, uma cabaça bem rolhada 
que contém Resina de Pinheiro Âmbar. Servir-te-á 
para fazer o escudo. Jantas com os Homens-Javalis; 
comem mangas, avelàs e goinbas. Soma 2 pontos de 
FORÇA, No fim, agradeces-lhes e abalas. Depois de 
uma longa subida, chegas à entrada de uma caverna 
enorme que cheira a enxofre: é o covil do Dragão. 
Decides entrar, Vai para o 7. 


aum 


Quando percebem que, sozinho, derrotaste a chefe 
delas, as outras orcas batem em retirada. Apressas-te 
4 descer a ladeira mais afastada da colina. À tua 
frente fica um vale, entre encostas íngremes, cheio de 
fetos. Decídes avançar, na esperança de iludir os 
Duendes, Vai para o 203. 


uz 


O vento arrebata-te o escudo para longe do teu al- 
vance e, para teu maior desânimo, atira-o pelo preci 
pício. O Dragão ri, inspira profundamente e expele 
dos seus pulmões cavernosos labaredas enormes que 
le consomem e reduzem a cinzas. Salta para o 43. 


u3 


Passas pela guarda caída, abres as portas e entras 
no santuário interior do templo. Vês uma mulher alia 
de cabelo negro. É Hawkana, a Suma Sacerdotisa, 
que reza diante do altar, sobre o qual está o Talismã 


us 


da Morte. Atrás do altar há uma enorme estátua 
mármore, Representa a deusa, envergando uma co 
de malha e com uma expressão arrogante e cruel n 
rosto bonito. Hawkana levanta-se e volta-se. É p: 
cida com a estátua e veste um manto negro comprida) |! 
de malha de ferro. Passa para o 222. diz: «Vou usar os meus poderes de magia para te 
. portar para a superfície. Segue para oeste até 
us gares à Cidade da Sabes 
O Sacerdote avança para ti e conta-te esta história 
«Há muito tempo, os servos da deusa Morte, 
cidade das Runas da Morte, criaram um Talismá qu 
lhes permitiria, quando fosse o momento oportui a feliço a HR pa 
para os seus desígnios maléficos, chamar à sua de Den pura GR Ros Care 
superfície deste mundo, Esse tempo chegou agora. 
a Morte for chamada, toda a vida cessará. Só os se 15 
vos da Morte continuarão à existir num estado h A vanças friamente gh bc do 
o a pés, para o 
potes Fan epi ds Em Dragão. As narinas dele estremecem e abre os olhos 
uma sombra negra por todo o , que : é f o 
onde te encontras agora. Tudo se transformará em rela é Estreitos He sé Eira em (1. Ci fio 
€ o equilíbrio natural será alterado para sempre. (Cores pa E 
Mestres da Erudição de Serakub, um grupo de gent montana dar 
santa, esforçaram-se por evitar isto. Mandaram 


iquanto o Mágico prepara o 


É depressa que podes? Salta 235 
grupo de Cruzados, dos quais só restamos nós quatro pesei Er 
numa demanda para roubar o Talismã. O Rei Incor Recuas, na ideia de irexplorar 

O túnel mais estreito? Salta para o 22 


16 


suspenso um disco de obsidiana, que tem incr Avanças penosamente sob um céu cinzento opres- 
no meio um rubi esculpido em forma de caveira: tivo. O Talismã quase te obriga a curvares-te, como 
Talismã da Morte! Estende-to. «Aqui tens, Pelo levasses uma mó de moinho à volta do pescoço. 
de todo o Orb, tens de guardar este Talismã e lev: Pelo menos, já avistas o planalto ao longe, mas nem 


bom termo a missão. Ele é indestrutível, mas se 0 p; te ajuda à vencer o nervosismo que sentes. Ao 


pôr do Sol acampas e ficas imerso na escuridão d 


noite. Exausto, adormeces, Um sonho extremame 
real perturba O teu descanso, Hawkana aparece d 
novo, mas Os seus contornos são nebulosos e irrea 
Acena mais uma vez. O vazio que vos separa 
tempo nem espaço. Sentes-te aproximar dela e tud 
em redor se torna enevoado e etéreo. Foste atraíd 
para à beira do Vale da Morte. Tens de lutar. 


ESPÍRITO 
DE HAWKANA 


PERÍCIA 10 FOR: 


Se ganhares, vai para o 108. Se perderes este 
bate no mundo dos espíritos, salta para o 23. 


u 


Acompanhas a Sacerdotisa até uma pequena p 
com um relvado. No lado oposto da praça, ergt 
um magnífico templo em degraus, recoberto de n 
vilhosos jardins suspensos. Um bando de passarinhe 
de diversas espécies e coloridos, levanta voo quan 
passas por dois guardas e entras pelas amplas p« 
verdes, Lá dentro, há um salão enorme decorado co 
flores, Ajoelham-se ambos em frente do altar, 
está rodeado de cestos com cereais e frutos. Ela. 
protecção para todos os seres vivos. Depois de u 
momentos de recolhimento, pega-te na mão e condu 
te a um pequeno aposento ao lado do salão. 
cabide está pendurada uma cota de malha p 


são e quer que aceites isto; pode ser-te útil. A 

ees e vestes a cota que é espantosamente leve. É 6 
vio que é mágica. Ganhas 1 ponto de PERÍCIA, «Mi 
uma coisa: as portas da cidade estão guardadas p 


Caminhas pelo túnel até chegar a uma porta de fer- 
to negro. Por cima, está pintada uma mensagem em 


Venda. Vira para o 130. 


8 
Estás sob o encantamento do Dragão. Ele atrai 


até no portal, Quando lá chegas, diz; «Vocês, hunt 

nos, deisam-se facilmente enganar » Salta sobre ti 

despedaça-te membro a membro. Vira para o 43. 
no 


«fm geral, consigo — diz ele —, mas lembro-me de 
uma vez, não há muito tempo, em que as coisas. 
caram mesmo feias.» E então conta-t 1 história 
Heiméol, o Poderoso, Heimdol era um dos homers 
mais fortes e desagradáveis que já alguma vez 
iomado cerveja no Dragão Vermelho. Um dia, 
estranho, Tyutchev, aceitou o seu desafio para 
prova de braço-de-ferro. Heimdol perdeu pela pi 
meira vez na vida. Ficou furioso e fez ameaças de re 
presálias horríveis se Tyutchey alguma vez voltasse 
Uma noite, alguns dios depois, Tyutchev voltou 
megou a insultar à vez Heimdo! e dois amigos. 
Na inevitável briga que se seguiu, Tyutchev matou-o 
é gravou as suas iniciais na testa de Heimdol. 
adora o deus do caos total, Anárquil, e nunca 
ninguém se atreveu a fazer-lhe frente, embora 
todos ladrões e assassinos.» Decides que chegou aá 
tura de e apresentares nos Indrões o diriges-te à me 
deles, Segue para o 280. 


Sair desta câmara por uma das. 
outras portas? 
Examinar o pilar rectangular? 
Examinar 0 pilar circular" 
Examinar o pilar quadrangular? 


E 


Voltas a adormecer é só acordas quando a manhã 
vai adiantada e o sol entra pelo estábulo, Espregui- 
jete é à fa mão toca em algo frio, caído ma palha. 

É uma moeda de ouro, que decides guardar no bolso 
ntes de sair do estábulo, Se queres descer uma das. 
transversais que conduzem à Rua dos Sete Pe 

e do Dragão Vermelho, salta para 0 87. Se d 
não te misturar com ladrões e preferes tentar sozi-. 
o upoderar-te do Talismá, passa para o 221, 


am 


Aceitam o rubi é mostram O seu agrado com re- 


aa 


as seen sa he é 

ac ndo mencionas a Cidade j 

Mort? À che he, ndo é aros. HU 
a de eo Pl a 

poa e cr pe 
eo no Eu Me ND 

Greypuilds.» Salta para o 152. E 


1a 


As guardas voltam escadas a 
o Ta coroamento nas ls so 

to maior número. E a 
para o 109. to. És dominado e morto. 


us 


Duendes Negros é Anõe, 
s das Caves iron 
pela ta demo atacam logo Me de E 
qa Palo € Sac correm à 
a, ês surgir Uma forma enorme & 
da multidão de duendes e anões, mao 
A SP rh do Paladino dststa os 
sá, mas os donde 4a mogi a 
de Fer ca capas de ripostar se eu saque é 
sebo seu pe, O enorme demónio sita um 
dcnfani, no momento em que Mágico comp 
feitiço. Vai para o 185. i 


136 


Ao anote, par 
» patos para a Porta do Pix 
pecando que os seguidores da Mão Todos et 


DUENDE NEGRO 


Se ganhares, segue para 0 249, 


A 
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dormi ape ese 
espera, à cut. O Taim 
ado Deo em pos Som de ON seo 
ag que petubaram 0 eu so 1a none 


rior e parecem ras 
1 parecem rasgar a tranquilidade da noite, 


limao iene onte o 
o part o sds cs 
po E rs eos e 
dm pondo um Espeto tu caes 
e NE 


do-te atentamente. Depois, gritam em uníssono. 
Vazes estridentes: «Somos os instrumentos da 


levar o Talismã» 


Ficas sozinho a pens; 
tantes da lei, nesta cidade, 
de deixar uma pessoa inocente 


culdades, Tentas febrilmente forçar a armadilha, 
rorizado com a possibilidade de algum ladrão 

vil divertimento. 
ves passos leves. Olhas por cima do ombro e vês 
ximar-se um homem que te diz: «Espera. Eu lit 
de dessa armadilha.» Pisa a patilha que solta a 


te cortar à garganta só para seu 


Percebes que o Dragão te está a enganar e que não 


deves permitir q! 
Resolves atacá-lo. Segue para o 382. 


130 
Enquant 


que se apressa em direcção. 


numa capa, olha ci 
Saltas para o lado 


mas que estava fora do teu alcance, e a garra a 


Ele põe-se à 


queres, vem pernoitar na mi 
quanto fala olha-te de revés. Embora, 


camint 


deixe intrigado o facto de ele andar pelas ruas sof 


à noite, por outro, 


Caso o recuses, salta para 0 107. 


estás mesmo exausto. Se 
«eu convite e vais para casa dele, segue pará O 


Emissário da Morte e 
clara em tom lógubre. 


juc ele te entretenha com 


to caminhas pela Rua da Venda reparas 
que as lojas estão a fechar. A multidão de pessois, 


carruagem negra enorme, 


dir. assistes à uma transformação espantosa que pare- 
qe ser ignorada por todos à volta. As suas magníficas 
peles transformam-se em farrapos; onde antes esta- 


mação, «Dá-mo» — diz ele. Vais: 
Dar-lhe o Talismá (se o tens)? 
Atacá-lo prontamente? 

Negar que o tens? 


at 


x. 
12 


veres algum 

«Vapores de Velocidade» 

Um amuleto de Chifre de. 
Unicórnio 


Não possui nenhuma destas 
coisas 


138 


ceste carne de porco salgada, Os 


134135 


cam ofendidos é exigem com grunhidos que os acor 
Panhes à aldeia deles. Sé acedes à acompunhá-ios 
Passa para o 365. Se recusas, salta para o 172, 


14 


Partes para as colinas, pelo terreno irregular e 
dregosa. Pouco depois, avista dois bandos armados! 
que correm nú tua dirceção. O que vem do sul 
Ate em 20 ou mais Otcas, que rosnam, ameaçado! 
Dada passada. São marrecas e disforme, vestidas 
Touro escuto e gorduroso, e brandem cimitartas 
lamina dentada e escudos com um simbolo que repre 
senta uma garra cor de púrpura. Do norte avança u 
Pequeno grupe de Duendes Negros, semelhantes a 
Ce mataram a Mulher de Ferro. São magros « 
Vis, vestem armaduras ornadas de picos e 
longas espadas de um metal negro baço. Ainda est 
disantes, mas aproimam-se depressa. Que fazes? 


Diriges-te para as Oras? Vai para o 
Vaiena direcção dos Duendes? Vai para o 
Comes para as colinas? Vai para o 
Escondes-te? Vai para O 


as 


“Tens pouca sorte pias umas folhas secas e quem 
um galho que estava por baixo. Quando o Bi 
SILISCO volta o olhar para ti, o teu corpo tomar 
Tn pesado. Asiras-Le para o meio da erva alta, mas 
tun pele começa já a ficar cor de pedra acinzents 
Consegue evitar ser transformado em pedra 
Cai ão réptil, mas os cleitos de petrificação parei 


136137 


alectaram as tuas fibras musculares. Perdes 1 ponto 
de PERÍCIA, Abres caminho precipitadamente através. 
da vegetação rasteira e deixas para trás 6 monstro 
lento mas mortal. Retomas o carreiro mais à frente. 
Vai para o 270. 


136 
Uma inserição no pilar rectangular diz: 


Pôe-te no lugar do macaco. 
A esquerda há perigo; o preguiçoso actuará 


Enquanto ponderas o significado da estranha men- 
sagem, caí-te na cabeça um pouco de areia. Olhas. 
para cima e vês o tecto a rachar e cair uma avalanche. 
e areia. Com um fragor arrepiante uma laje de pedra 
começa a desprender-se do tecto e à descer sobre à 
Caldas A tua única esperança é tentares passar pela 
abertura que diminui a olhos vistos. Lança os dois da- 
dos, Se o total for igual ou menor que a tua pontuação 
Je PERÍCIA, vai para 0 103, Se for maior, salta para 0 
as. 


1” 


Começas a examinar os adereços do templo. Sentes 
um formigueiro no dedo, seguido de uma dor aguda. 
Olhas para a mão e vês que o anel de Hawkana está a 
contrairse. Tentas tirá-lo, mas é tarde de mais. Ficas 
a observar o anel que se comprime até formar uma 
bola sólida, partindo-e o dedo. Perdes | ponto de 
PERÍCIA e 2 de FORÇA. Experimentas duramente à 
lerrivel maldade da deusa. Decides tentar abrir a 
porta. Vai para o 16. 


O pergaminho da Agonia Mortal 


31133 


vam dois olhos azuís num rosto de feições finas, sur- 
sem duas cavidades vazias de um caveira escurecida é 
rachada. A mão esquelética agarra um florete enfer- 
ujado. Percebes que mais ninguém vê esta transfor- 


Salta para o 179 
Salta para o 271 
Salta para o 220 


Percebes que não serás recebido pelo Sábio e partes 
a procura de um lugar para passar a noite. Vira para o 


És envolvido pelas chamas. A dor é horrível e ficas 
quase sem ver. Perdes 6 pontos de FORÇA. Se conti- 
tuas vivo, experimenta usar uma destas coisas, se ti- 


Vira para o 76 


Vira para o 87 
Vira para o 59 


vira para o S0 


Deduz uma das Provisões do Quadro de Marca- 
ções. Só tarde de mais te apercebes que Thes ofere- 
Homens-Javalis fi 


e 


Mota 


espadas já terminadas. «Podes escolher, São sete 
bodas de guro» — diz, sem olhar para ti. Se decides. 
Comprar-lhe uma arma, salta para 0 160. Se lhe agra- 
deces e sais, vaí para o 104. 


140 


Cuves o clangor das armaduras quando um grupo 
de guardas passa pela tapeçaria a correr na direesão 
ae ocadas. Em seguida, continuas a descer e chegas 
à Bota de dois batentes no fundo das escadas. Há 


Aba puarda de sentinela, que solta um grito de alarme 
“Tens de lutar com ela. 


PERÍCIA? FORÇAS 


Ameaças atirar 0 Talismã paras 
fogueira? 
“Temtas romper o cerco?! 
tas utilizar o poder do aê 
“Talismi? Segue para o Harg desaparece antes de o martelo te atingir, 
«Muito bem = diz Thaum. — E, agora, que me dizes. 


A isto?» Vai para o 171. 


Lá dentro, encontra 142 
o de transpiração 
“A uma ordem da chefe, o círculo de cavalos aperta: 


«sé em teu redor. Empunhas n espada o feres uma das. 


asia 


as espadas para te 
tombas no chão. 

Quando adquirires outra 

adversárias de mais para que 

des por agora fazer o que te mandúm. Aceitas aj 

para subir para o cavalo de Elvira, que não par 
muito satisfeita por ires sentado atrás dela todo o 
minho até Greyguilds. 

de que, pelo menos, vais na direeção certa. Vira p: 
0257. 


143 


O homem vive numa pequena casa de pedra, Cor 
duz-te ao quarto dele e oferece-te um colchão de 


lha, colocado atrás de uma cortina. Agradecido 
deitas-te e adormeces sem fi 


copo. Não chegam lá, porque 0 criado fa-te entr 
uma car que fia antes. Encuninhde para 
Sal escura ns traseiras, A paredes são feitas de 6 


ar decrépita, quase todo tapado com cobertoré 
O criado acende quatro enormes velas negras ar 
de te deixar sá com Mortplilio. «Obrigado por 
vindo. É raro conversar com alguém tão vigor 
chejo de vida.» À voz dele é rouca « denota es 

à fumo das velas faz-te sonolência. Mas des 
imediatamente quando uma caveira humana na ve 
da lareira começa a falar. «É este, mestre» 

A uma ordem de Mortphilio, a caveira el 
“donde está e paira no ar, suspensa por asas fant 
góricas, «Mutar — diz o necromante. E à cav 
avança para ti com as mandíbulas a bater, Tens, 
lutar com à CAVEIRA VOADORA. 


CAVEIRA VOADORA PERÍCIA? 


Se ganhares, vai para o 396. 
185 

O Cicatriz pergunta: «O que é que queres 
Estás à insinuar que somos ladrões?» Notas uma 
vida de tom na voz delo e que surgiu uma nítida te 
são entre 05 companheiros, dois dos quais. 
mão no cabo do punhal, Que fazes? 

Negas veementemente?! Passa para 0º 
Respondes que sim? 
Deciaras que tens informações 

valiosas para eles? 


o verme?» 
Tot o aracantes, Surge então 


eus 
146 


O Dragão expira poderosamente. Quando o ar saí 
dos seus pulmões inflama-se e jactos de chamas en- 
clem a caverna, Ficas completamente queimado. Pas- 
sa para o 43, 


14 


Escondes-te no meio dos arbustos e espreitas para a 
sr, Pouco depois, o Druid repare ta 
rente, «Uma vz que excolhete o Bosque 
Sagrado ficando aqu Fest con qu nã dese 
jas it embora Antes que te possas meter, ele pro- 
leve umas palavras estranhas o arbustos começam a 
“eser à tua volta, Às gavinhas, que se enrolam à 
volta dos teus membros, são surpreendentemente re- 
sistentes. Ficas imobilizado num instante. Imploras- 
«lhe que te liberte, mas em vão. Depois de três dias 
dem água, passas do delírio o estado de coma e já 
ão recupera. 


Cores até ao fundo de uma garganta e escondes-te 
o melhor que podes numa fenda da rocha onde tre- 
“sanda a enxofre, esperando que os calhaus que fizeste 
rolar não te denunciem. Dentro em breve, ouves os. 
sons agoirentos de narizes à fungar quando as Orcas. 
tentam localizar o teu cheiro, Subitamente uma delas 
dá um grito: foste descoberto! Iças-te para fora do es- 
conderijo e puxas da espada, mis cas com a precipi- 
tação. Uma das Orcas arranca-te a bolsa do ouro é 
“voam moedas pelo ar. Começam todas a brigar pela 


assiso 


tua frente e ouves uma voz de mulher; «Ah! Ga 
condido com rabo de foratu Trespassa a tap 
com à espada que se enterra no teu estômago. 

de breves instantes, estás morto. Segue para o 


154 


Quando o Sol nasce, partes mais uma vez 
da planície árida. O Talismã parece tornar-se 1 
pesado em cada hora que passa. Percebes que 
acusa a presença dos Servos da Morte, Se volta 
examinárlo, salta para 0 138. Se 0 manténs esco! 
não vá atraí-os até ti, vira para o 127. 


ass 


Elvira ajuda-te a montar. Não parece muito. 
feita com a perspectiva de partilhar o seu cavalo cá 
tigo e cavalgam em silêncio pela planície 
pontos de PERÍCIA até adquirires outra espada. 
para o 287. 


156 
Chegas à Rua dos Sete Pecados e encontras 1o 
Dragão Vermelho, Há umas escadas de entrad 
chega-te 9 som de risadas raucas, vindo da 
carregada de fumo lá de haivo, Entras e d 
para o única espaço deste antro onde mal há luz 
ciente para se ver alguma coisa. Passas por várias) 
sas e bancos e aproximaste do balcão, atrás do 
se encontra o dono do estabelecimento, um ho 
de aspecto possante, Se tens o bertoque de bronee 
forma de tigre, salta para 0 11. Senão, vira para 


astaso 
as 


Ajoelhs e na ponta de uma la. Um cálice 
o e a sr pesado de mão em ão e todos 


cálice e tens que tragar um gole. É sangue hu 
amaldiquado em nome da Morte. Enrola-se-te 
tômago e és acometido de vómitos secos, Perd 
pontos de FORÇA Se continuas vivo, vês os 
Cntrarem na capela interior, acompanhados de 
nus e a congregação começa a sairem fil. Conse 
Chegar à rua sem ser notado. Adira fora o mar 
aro e partes à procura da Guilda dos Ladrões. 
para o 83. 

18 


Pedes aos cientistas para usarem a sua magia, 


lançar um feitiço, mas o animal fica impertubé 


“Tens de o combater até à morte. Volta à c 
onde vieste e ignora o que está dentro dos, 
rectos, pois não terás ajuda. 


vale arborizado do outro lado. Segues então por 


carreiro para oeste e ganhas um bom ritmo até que, 
no fazer unha curva, vês um enorme lagarto de esca- 
mas castanhas, com oito patas, a aquecer-se ao Sol. 
As suas mandíbulas mostram feiras de dentes com- 
pridos e afiados. Podes testar a tua sorte para ver se. 
consegues passar sem o despertar. Se tiveres sorte, vai 
para o 267. Se não tiveres sorte, passa para o 135. Se 
preferes não correr esse risco, mas antes deixar o car- 
reira é meter de novo pelo meio do restolho, vira para 
ota 


A 


Expetimentas uma espada que manejas com facil- 
ade. É uma espada comprida, bem ncahada, seme- 
lhante às que usam as Mulheres-Guerreiras. Recu- 
peras os 2 pontas de PERÍCIA que perdeste quando te 
tiraram a espada, Pagas da homem e sais da loja Se- 
que para 0 104. 


161 


Antes de mergulhar o braço na água, reparas que a 
seiva da árvore está a sarar um pequeno arranhão no 
teu pulso, Concluis que tem poderes de cura e decides. 
recolher mais alguma seiva do rumo que cortaste da 
drvore. Podes usar à Seiva do Salgnciro para recu- 
perar 4 pontos de FORÇA de uma vez, quando te pare- 


n6za6s 
cerque 
nascente, decidido, 
vale em direcção a 


braços e revistamete. O chefe 

tenho, irmãos, já o tenho — 

Agora à nossa deusa já pode entrar no seu rei 
alheios à aproximação 


desta, não: 


“terras com segurança junto dos lações. O (1 
triz parece surpreendido por te ver. «Bo 


166 


Sncerdotisa da. 

fazer as minhas preces. 

vais com ela, passa pará o 17. 
tens que seguir o teu cominho, 


tempo. 


ATACANTE 
CICATRIZ ú 9 
Terceiro 
MALFEITOR “lg LR 
e mutanes o Atacante é reduzires a FORCA do O 
catriz a 5 ou menos, passa para o 259. 


PERÍCIA FORÇA | 
6 b 


n6a16s 


nário? — pergunta. «Morreu, scus cães traiçociroste 
e espandes, brandindo a espada. Jemmy Rato recua 
“Tfoge pelos telhados. Lord Min olha para o Cicatriz e 
Snetlhe os ombros. «Não luto com o assassino de 
Hawkana» — diz. Penduram-se do beiral e descem 
com destreza de aranhas para uma janela aberta. Sem. 
“vontade de tentar a mesma habilidade, retrocedes por 
Sima dos telhados até à casfore e desce daí para à 
us. Paras para tomar fólego antes de te dirigir para 
fora da cidade. Vai para 0 235. 


164 


“Atiras o archote à cabeça de um dos cavalos infer- 
nais. À chama estremece, mas 0 fogo terreno não os 
afecta e os Espectros esporeiam as montadas, direitos 
ati. Sob o seu ataque, sentes u tua força vitala esvair. 
“se. Tornas-te como eles, num simulacro de vida, com 


denado para sempre a essa condição. 


Mal tocas na porta, à SERPENTE volta à vida. 
do relâmpago, enterra as suas. 
pescoço, O veneno é mortal. 

a ferver, mas ficas parali- 
respirar, Morres sufocado. Se- 


169 
entram no Dragão Verme- 
homem alto e magro, envolto 
vestígio de cor é o cabelo, 
tado de amarelo-claro. 


Duas novas per 


vão sentar-se noutra mesa 
ão é pede uma bebida, 


mem 


frente, na tua mesa, mas ignora-te, 
juntarise a ela. Optas por: 


Não dizer mada? 
Levantar-te e sai do bar? 
Apresenta-te? 


mo 
O Dragão ivan cabeça, «o ia par 
posa SR AH ot o ml PA 
dog ee que que sr simpático comigo. «Be 
“ndo ae mei eovil Procura alguma cols? Po 


ajudar4e?» Se resolves tentar fazer amizade com E 


Dragão see para 0. Se be conta do Taim 
a tua necessidade de atravessar o portal, ira 
ER portal, vira paras 


m 


Ao mesmo tempo que Tyutehev empunha a 6 
pad, Thaum aponta para ti. Sa-lhe do dedo, dispar 
ama tua direção, uma holá de fogo multicor. Se te 
tas evitar a bola de fogo correndo para Tyutchey, 
se para 0 244. Se te manténs firme, vir para o 


m 


Eles baixam a cabeça e atacam-te. Feres dois d 
antes de um terceiro te atingir com as suas p 
Com 0 tremendo safanão da investida, cais para 
desamparado. Perdes 2 pontos de FORÇA. Se 
estás vivo, eles dominam-se e urrastam-le alé à alde 
Vai para 0 365. 


Ea] 

câmpossível — voifera a chefe: — Os Pináculos 
cam a veste de Greygnulds e tu vais para Já, não 
“de lá. Estás preso.» Vira para o 152, 


va 


O Espectro « 0 seu cavalo infernal parecem desar 
parecer no vento. Talvez se rate de uma ilusão. 
Parece-te ouvir no vento uma voz fantasma 
murmurar: «Voltatemos » 

“O alismá volta a ficar mais leve. Com um suspi 
de alivio, deitas-te para dormir, Quando acordas, sem 
tes-te melhor. Ganhas2 pontos de FORÇA é recuperi 
todos as pontos de PERÍCIA, menos 1, que perdeste à) 
hutar com o Espectro, Passa para 0 154. 


vs 


O teu último goipe j 
capa megra cai no chão, 
cio é percebes apenas um súbito 
Descansa e começas a recompor-ie 
alguns pontos de PERÍCIA, recuperas 
menos L. Com loda à eau: so teu 
io é chegas à Rua da Prata. Vai para o 88 


amam 


uma explicação qua 

Então, em vez do pasament 

um pergaminho mágico que contém a 

Agonia Mortal e que podes utlizar aponas uma vez, 
eitas e vai-te. Diriges-te para a casa do Sábio. Pas. 
sa para o 273, 


1m 


“Atacas o Druida com à espada. Antes que consiga 
desiorir um golpe, paras é à tua boca abre-se de es 
panto, Onde antes se encontrava um homem com um 
Dastto de carvalho, vês agora uma cotovia. À ave 
cniireia estridentemênte, esvoaça à tua volta e afastar 

nicos minutos depois, vês de movo a cotovia a 
Var em cireulo por cima da tua cabeça. Pode estar à 
entar chamar à atenção para ti ou talvez a preparar 
Se para atacar, Se partes da clareira, segue para o 
187. Se antes queres ficar e esconder-te, vai part 01 
147. 


vs 


O Dragão insiste: «Tens de nereditar em mim, Ser 
não, marrerás ao pnssar 0 portal e cu não possa levat 
O Tliomá para o outro tado, À sua vo melífiua ilude» 
“e com 0 seu suave encanto. Testa à tua sorte. Se 
veres sorte, salta para 0 129, Se não tiveres sorte, 
vira para o 118. 


Desses os degraus m quatro e quatro. Chega a 


conta-te à história de 
um dos homens mais fortes e 
no 


fe pela primeira ver no 
foge tem vepresálias 


ameçou a insultar 
inevitável briga que se seguiu, 


vai pa 
pará eat 


am 


«Samos cientistas — dir Moreau muito entusias 
mada. — A vivissecção é o nosso campo de estudo. 
Utilizamos à cirurgia e a magia para criar novas for- 
mas de vida. Espera até vero que criámos.» Levante 

a um enorme fosso, situado no meio da estufa. 
fasso tem o bordo superior guamevido de espigões 
apontados para baixo. Baixam uma escada e descem 
todos. Numa jaula de grades fortes, no fundo, está a 
mais repugnante visão. À criação dos cientistas é uma. 
Desta maciça, Com O Corpo de uma barata gigante, seis 
braços a servir de patas e duas cabeças. À de cima, ea 
cabeça Je um crocodilo e a de baixo apresenta a cara 
Verrugosa de um vgre. «Não é lindo?» — pergunta 
Moreau, Polonius acrescenta: «Precisamos de um 
puerreiro valente para o experimentar, Queremos 
“qe seja utliado como animal de combate, mas não 
de preocupes porque no minuto em que parecer que 
ce te vai fazer mal, aqui o Polonius faz um encanta 
mento especial que o põe a dormir.» O ogre, cujo 


asasa 


rosto é claramente masculino, ruge e baba-se, Se di- 
ves: «Obrigado, mas não vou lutar com elew e sais de 
Imediato, vai para o 201, Se preferes dizer: «Deve ser 
imeressantes e te preparas para lutar com a besta, 
salta para o 189. 


as 


Viras à direita para 4 Rua do Comércio e vais am- 
dando à procura do colector. Finalmente dás com ele 
e, depois de verificar que ninguém te segue nem ob 
serva, saltas lá para demsro, Ficas logo com lama até. 
tos lormogelos. Prossegues com dificuldade pela con- 
luta gigantesca até que vês uma pequena porta re- 
“onda na parede da esquerda. Testa a tua sorte, Se 
tiveres sorte, val para 0 238, Se não tiveres sorte, pas. 
au para o 205. 


as 
Ha uma inscrição no pilar. Lês: 


Para além do símbolo na primeira porta, 
Fa aquilo par que arriscaste a vida, 


Enquanto tentas decifrar o significado desta estra- 
nha mensagem, forma-se uma poça de água aos teus. 
(pés. Olhas para cima no preciso momento em que se 
re uma racha no tecto & cai uma torrente de água 
Ds um sallo para a frente, quando uma laje de pedra. 
começa a desprender-se do tecto, sobre a saída que 
ens à tua frente, À tua única esperança é lançareí-ie 
rapidamente através da abertura cada vez mais estrei- 
ta. Lança os dois dados. Se o total for igual ou menor 


185186, 


qe a pontsação de PERÍCIA, pass pa o 10, 
fe maior, via para o 215. 


185 

Subitamente, encontras-te à luz do Sol, que q 
te copa, Estás à beira de um abismo imenso. Concly 

“esta deve ser a Brecha de que os Cruzados e fl 

Mm. À lerra pedregosa está escurecida e ressoqr 
Cheia de covase fendas que exalám vapores fétidos, 
quais se elevam dis profundezas do abismo. 
dste, avistas uma endeia de montes verdejantes, P 
Cialmente cohertos de árvores dispersas e de den 
Morestas, À poucss centenas de metros, à tua dire 
começa a floresta, que se estende até às colinas. 
Ci que tens de tomar a direeção das colinas 
chegar a Greypulds, mas que caminho deves 
Se lores pela floresta, vii para o 
uma rota mais directa em campo aberto, va 
tas 


Sais do edificio e continuas a descer a Rua da Bib 
o desertas e a uminação 
ras a fuz convidari 


valia sombrios que te rodeiam, 
Aa com uma palidez doentia no luar, Usum ia 
Negros fechados no pescoço com enveiras hum 

Dea Ainda tens o Tainá da Morte! Se sim 


190 


te Indo é o Dragão 
do portal. Quando te 
ams facil 


Ponsas as armas do 
junto 

mas, diz; 

dir.» Salta sobre io 

Passa para 0 43, 


asrao 
pura o 162. Se já mão o trazes contigo, passa para o 


187 


Partes da clareira, desejoso de não fazer zangar o 


da por permanecar o Bosque Sagrado. Segue 


188 


Corres para a porta que dá para a rua por detris da 
cia. Somos vê-te « aponta majestosamente. 
forrer — mutmurt, Uma figura negra enorme 
ireee à tua frente, com uma grande espada negra 
mão. Tem asas de sombra, também negras, e um 


JExcelente, excelente» — diz Moreau entusias- 
o. Sobem pels escada e, lá de cima, içam-na. 
clangor, às barras di jaula deslizam para dentro 

chão, À besta dirige-se para ti, decidida a fazer de 


voz 


Alas à montada contigo e cavalgam pela planície em 
silêncio. Passa para o 268. 


192 


propriamente dito. As. 
já não saber andar em 


“ado do suor. Quando paras para 
dente de Uma arara escute, 
“avai inrompe da vegetação : 
é têm cabeça de javali armada 
Se lhes dizes que és inofensivo, 
as por ataá-s, vai para O 


193 
fraco e apercebes-te de que 
uma luz ofuscante im 
Morte, Para teu 
peranto di, envolto 
Morte recua, 
do Paladino 


encontra-se 
Tm brilho prateado. O Cavaleiro da 


uos195 


mas-te é observas 
Vestido com um manto nes 
bolos. À porta da casa nt 
mem, de manto pra 

da rui é pri 
parece, Na porta aberta, 


se no a ch 
de granizo gel 

quase paralisante; perdes 
dinda estás vivo, 9 Demónio 
de sens possantes ensoos. Tens 


DEMÓNIO DO GELO 
Se ganhares, val para o 61 


196197 
196 


O Sábio conduzte a um gabinete contíguo, 
de mesas de leitura. Algumas estão ocupadas por 
tuas de História, novos e velhos. Com um 
largo, ele aponta para uma parede revestida de 
releris de alto a baixo. Há ali imensos pergami 


bém há um templo 

Greyguilds já não é a 

pos armados que protegem 

fes: as Mulheres-Guerreiras, que adoram uma d 
malvada, a temível Kyrinla; é os seguidores da 


“de:Todos, Greyguilds fica no extremo de uma 


Planície, Manmacch ou Terras dos Homens. É 


17 


Subitamente, a chefe, que vem atrás de ti, 
«Cuidado! Emboscada! Buixem-set» Ouves uma 


perícias FORA 


E 


dolar no ar e vês que Elvira se curva para a frente. Se 
Jo baixas, vira para o 240. Se ficas na mesma, à espera 
er o que acontece, salta para o 224 


198 


«Chamava-se Dwithian.» 
“O nome dele era Wodemam» 


199 


Enquanto olhas em redor para te certiicar de que 
o aparece nenhum companheiro para vingar a 

morte da Loba, surge como por magia no centro da 
Jnreira uma figura vestida com uma tânica verde. 

fem muma das mãos um bastão de carvalho e uma 

“Tras uma coroa de 


ja mão direita, com a qual mancjas à espada, co- 
eça à tremer. Perdes 1 ponto de PERICIA por causa 
maldição do Druida, Se resolves atacá-lo para o 

a retirar a maldição, salta para 0 177. Se pres 


Durante à luta perdes o amuleto de bronze 
forma de tigre, Agora que se foi, percobes que es 
amaldioado e que te obrigou a insultar o dom 
tale, por isso não fazes nenhuma tentativa 
recuperar, Entretanto, o maleitor rende-s o és 
do com admiração respeito. O dono tenta ame 
às coisus, dizendo: «Es, na verdade, um E 
“muito valente. Davas um adversário à altura de 
chevam E conta-te a história de como Tyutchev d 
tou Heimuol, o Poderosa. Heimdol era um do 
mens mais fortes e desagradiveis que alguma vá 
mar cerveja no Dragão Vermelho. Um d 
forasteiro, Tyutchev, aceitou o seu desafio 
medir com ele à fazer braço-de-lero, Heim 
“leu pela primeira vez na vida. Ficou furio 
ameaças de terríveis represálias se Tyutchev 
taste. Algum tempo depois, Tyutehev apo 
começou a insultar Hoimidol e dois dos seus 
Na inevitável rixa que se seguiu, Tyutehev 
todos e gravou às suas iniciais na testa de 
“Ele adora o deus do caos total, Anarquil, & 
então ninguém ainda se atreveu à fazer-lhe fre 
Se lhes perguntas onde fica a Guilda dos Ladrões 


tecto lentamente e vai bloquear 
acabnste de deixar, De facto, a enorme pedra bê 
com estrépito no chão, antes que um maior cauil 
“água que já enche a divisão possa vir pelo tánel p 
cima de ti. Só podes ir para diante. Salta para o 1 


Quando vai para abrir a porta, ouves um es 
algo te bate nas costas. Olhas para baixo é vês a 
Sangrenta de um arpão, que sai do teu está 

imes à ferida aberta, com ambas as mãos: 


tentativa vá de impedir que às tuas entranhas se esp 


para o 236, Se te interessa pedir ajuda sos malfeitores. 
Vara teminar um assunto incriplet, ata para o 


201 


«Ab, bem, é uma pena» — diz Polonivs, que log 
copa à puede po rs e Com um nd 
rondo, surzem grades do chão, separando-te dos 
cientistas, Horrorizado, vês que as grades que te se- 
paravam da hedionda criatura desbizaram para dentro. 
do chão, A besta avaria para fi com à intenção de te 
transformar em refeição. Tens de lutar com o VIVIS- 


VIVISSECTO PERÍCIAS. FORÇA 12 


[Podes pedir ajuda em qualquer momento. Se o fi- 
teres, fixa este número e vira para o 184] Se não pe 
dires ajuda e veneeres, segue para o 176 


02 


A guarda faz-te um sinal para entrares po templo, 
sim, que entra, quase chocas com Havan, a 
uma Sacerdotisa, alta de cabelo negro. «Quem é 

+ — brada ein. À guarda explica que te apresen- 
ste como portador de uma mensagem secreta, mas, 


que não disseste a senha. Hawkana deslara; «Ele não 


nenhum mensageiro. Morre, profanadort» Maldi- 
do à ua sorte por teres encontrado Fawikina logo 
e entraste no templo, voltas-e para fugir, Han 
na profere um grito de invocação, chamando os po- 


06208 


hem na lama do esgoto. Piedosamente, a morte levar 
«te logo. Viúi para 0 109, 


206 


Bates com o punho da espada na nuca do velho cria 
do do templo e ele desmaia sem qualquer ruído. 
Amarri-lo. «Bom trabalho — diz Lord Min, um jo- 
vem pequeno e úsil. — Agora cu faço 0 resto.» E 
avança com o punhal em riste na intenção de degolar 
“o homem. Se te interpões para o impedir, salta para o. 
251, Se o deixas matar 0 velho, vira para o 239 


207 


O teu archote de pez espalha uma luz brilhante. O 
ESPECTRO refseia o cavalo infernal mesmo à ta 
frente. Rodeia-o uma aura de medo, mas fixas um 
olhar desafiador no vazio negro do seu rosto. Ele si- 
bila de frustração é fala com uma voz de velho route- 
nho; «A Morte levará o que é dela e tu tornar-te-ás. 
um de nôs, Voltaremos em força, pois sumos as ins- 
trumentos da Morte.» Volta a montada é desaparece 
na noite, À partir daí, o teu sono é agitado e só recur 
peras 1 ponto de FORÇA. Salta para o 154, 


Os passos aproximamse e soa uma voz depera e 
hógubre «Sou um espírito dos mortos e somos incon- 
táveis.» De repente, uma pancada violenta atira-te 
para trás, Perdes 2 pontos de FORÇA. Tens de lutar 
tom o AGRESSOR INVISÍVEL, deserindo golpes. 


AGRESSOR INVISÍVEL 
Se venceres, salta para o 250. 


do Cetro de alto bio por moen 
a e Qua O el o orem 
E a O nã um lênco apre 
Aee volta com out home 
a patrão da Guilda 
ad, 


que ele ter 
sivo, antes: 


roubo? 

CQue queres ronbaro T: 
Morte? 

Que os sas levar a um espólio de 
jóias valiosissimas? 


«dia do dia seguinte, e resolves sair imediat 
antes que insultes mais alguém. Quando vais a ca 
ho da porta, entram duas pessoas, que com 
descer ts escadas da cave, aumentando as sombi 
interior, À primeira tem de se curvar para evitar 
ter com a cabeça, É um homem alto e magro, crivo 
num manto negro que parece aumentar à 65 

sua volta. O único vestígio de cor é a cabelo, 
encaracalado e pintado de amarelo-elaro, À seg» 
uma mulher jovem « bonita, traz uma bizarra 
cura feita de pequenas placas imbricados. «Tyuteh 
Cassandra, bem-vindoste — diz o tabermeiro, sub 
viente, Eles param, à espera que tu saias do seu 6 
nho «Saí da frente, bafo de orent» — ouves-te b 
involuntariamente. Neste momento, faz-se luz na 
espíito & percebes que o amuleto de branze em 

de tigre deve estar amaldiçoado. Tyutchev 
Cada um deles dá um passo para seu lado, Empr 
às espadas e atacam, ao mesmo tenpo, com a 
dude de panteras. A espada de Tyutchev é quase 
deu tamanho, mas ele manuscia-a facilmente só & 
uma das mãos. A de Cassandra tem um brilho fi 
De cada vez que cla te acertar, subirai 3 ponto 
FORÇA. 


PERÍCIA FOI 
TYUTCHEV 10 
CASSANDRA, 9 


Se reduzires a FORÇA de Cassandra a 4 ou 
cla rocua é Tyutchev avança para a proteger. Se 
gises à FORÇA de Tyutchev a 4 ou menos, sala pará 
ass, 


anraa 
m 


O Dragão responde; «Tens razão. Trata-se de uma 
questão muito séria. É preciso que 0 Talismá passe o 
portal. Mas digo-te uma coisa: eu não posso atraves- 
Sar o portal. Como vês, é demasiado pequeno para o 
meu tamanho, Tu poderás fazê-lo, mas só se deixares 
aqui todo o metal que transportas, Os deuses fizeram 
uma poderosa magia para evitar que qualquer arma 
loss trazida do outro lado. Deixo-e passar, mas para 
teu próprio bem, deves fazer à que te digo.» Se com- 
cordas em largar as armas e o dinheiro antes de atra- 
Vessar, virá para 0 190. Se lhe perguntas apenas sete 
omu por louco, salta para 0 178. 


E) 


«Ah, está bem, Deixa estar.» Volta-se e afasta-se. 
Num instante, perde-la de vista no meio da multidão. 
Eacoles os be é segs caminho. Va pro 
1%, 


aa 


Corres para trás, para a divisão onde fica à clara 
bóia, mas não vês nada, A corda desapareceu e a cla- 
rabóia está fechada. Ouves o som de passos que to- 
bem as escadas, Olhas à volta, desesperado, mas não. 
há nenhum sítio para te esconderes, Irrompem por ali 
dentro dez Mulheres-Guerreiras. Defendes-te com 
valentia, mas são muitas. És dominado e morto. Vai 
para o 109. 


as 
Cuando te aproximas dos Duendes, o da frente far 


aisan 


um gesto estranho, Hortorizado, percebes que 
está a lançar um feitiço. A paralisia apodera-se. 
teus membros e ficas incapaz de te mexer, Entre ri 
cruéis, eles atam-te os pés e as mãos, Levamte 
Brecha é munca mais voltará a ver a luz do dia. A tu 
aventura termina aqui. 


us 


Demasiado tarde. A pedra que se solta cai em. 
de ti e esmaga-te 0 tórax. Passa para 0 43. 


O rapuz conduz-te até à Guilda do Saber. Segy 
apressadamente por um claustro, que no meio € 
coberto de ervas, salpicadas de papoilas 
irigem-se para uma enorme estufa feita de made 
vidro. Dois académicos, com os mantos azul-caros 
Sábios, vêm cumprimentar-e. Um, é magro e G 
outro muito bochechudo e usa um pince-nez, Não 
farçam que estão contentes por te ver e af 

coma Moreau e Polonius, O mais forte, Polonius 
«te para Os acompanhares se quiseres ganhar vinte 
“das de ouro com um trabalho de vinte minutos, Se at 
des a entrar com eles na estufa, salta para o 182. 
recusa delicadamente a proposta e retomas o camin 
para a casa do Sábio, passa para o 273. 


EU 

“Aprosimas.te por detrás do velho, que se até 
pelo patamar fora. Se usas 0 punho da tua esf 
para lhe bater, vai para O 206, Se preferes. 
com a espada, pass para o 194. 


E 


“Afastas-te da clareira rapidamente, Por sorte, pare- 
ce que ela só estava interessada em proteger as crias 
Continuas pela floresta, na direeção das colinas, con- 
torando à clareira. Vira para 0 189, 


no 


Enquanto corres na escuridão, o Talismã torna-se 
cada vez mais pesado, prostrando-e. Não consegues 
manter 0 avanço que te separava do teu perseguidor. 
Um casco fogoso deita-te do chão. Perdes2 pontos de 
FORÇA. Se ainda estás vivo, tens de lutar com este 
ESPECTRO monstruoso. Sempre que te acertar, 
causa-te uma sensação de frio é entorpecimento, à 
medida que te tira à força vital. Perdes 1 ponto de 
PERÍCIA por cada golpe dele, além da pontuação de 
FORÇA habitual 


ESPECTRO PERÍCIAS FORÇA IO 


Se venceres, vai para o 174. 
2 


«Mentiras» — sibila, furioso, « asremete para ti 
“com o seu forete, antes que te consigas mexer. Um. 
torpar gelado espalha-se-te pelo corpo a partir da feri- 
da e sentes como se te estivesse a sugar 0 sangue. Per. 
des ponto de PERÍCIA e 2 de FORÇA. Agora tens de 
lutar com o EMISSÁRIO DA MORTE. De cada vez. 


E 
que ele fe acertar, perdes 1 ponto de PERÍCIA, além 
da pontuação de FORÇA habitual 


EMISSÁRIO 


DA MORTE PERÍCIAS FORÇA 6 


Se q uniquilares, vai para o 254, 


E 


Avistas uma das Mulheres-Guerreiras. Coma sabes. 
que estas são membros do templo da Temível Kyrin- 
a, cesolves seguí-la de longe, na esperança de que ela 
vila caminho do templo. Não tarda que chegues a um 
edifício de pedra branca com colunas cinzento- 
“escuras. A entrada fica ao cimé de uma escadaria co. 
tre dois pilares, Há uma guarda à porta, Que fazes?” 

Atacasa guarda? Passa para o 2 
Dizes-lhe que tens uma 

mensagem para a Suma 

Sacerdotisa? 

Desistes e vais até ao Dragão 

Vermelho? 


Passa para o 2 
Passa paro 4 


«Como te atreve a profanar o templo? Como ousas 
interromper-me quando falo com a deusa? — di ela. 
em va contida e branca de raiva, — Doi o teu espíri- 
to à deusa.» Ergue a punho fechado e baixa-o de re- 
pente. Uma coluna de chamas desce do tecto aboba- 
lado. Lança um dado. Se te sair entre 1 e 4, passa 
para o 108. Se sair 5 ou 6, salta para 0 132. 


Ea 


Eles mostram-se interessados e vlerecemte & 
veja, Aceitas una caneca, mas não bebes. 
que, se te ajudarem, hão-de ser bem recompens 
Concordam em encontrar-se contigo e combinam 
vás ter à Guilda dos Ladrões, ao meio-dia no dia 
guinte, Para lá chegar, deves descer pela car 
tuna na Estrada do Corneteiro. Dispoes-te a 
Jar com eles, quando entram no bar dias novas P 
magens. «A! Tyutchev, Cassandra, bem-vindos! 
diz o taberneiro, subserviente. Os ladrões, com q 
estás sentado, mudam-se rapidamente para O 
mesa, Os recém-chegados são um homem alto e ma 

“envolto mum manto negro que parece cume 
olta é com um único vestígio dé 


“elaro, é uma mulher jovem e bonita, vestida cê 
uma bizarra armadura de pequenas placas 

das, Tyutehev dirige-se ao balcão, mas à mulher 
xima-se & senta-se à tua mesa, observando-te. 
cura outra mesa, bruxa velhal» — exelamas de” 
pente e para tua surpresa. Neste momento faz: 
mo teu espírito e percebes que o berloque de metal 
forma de tigre deve estar amaldiçoado. Cassaf 
cospe-te ná cara e, movendo-se com a agi 

“uma pantera, empunha a espada, que tem um bri 
frio e uma cercadura de gelo. De cada vez que 


26 


«AB! Já há muito tempo que não temos noícia 
Sou uma Sacerdotisa da Mãe-de-Todos, à Fonte 
“Vida, 03 Druídas são nossos amigos, Espero que E 
tes de estar em Greyguilas. Adeus, forasteiro.» A 
taese e logo 1 perdes de vista na multidão, Segues 
Rua dh Venda, Passa para o 130. 


2 


tempo e continuas a fugir. Para lá da colina, estené 
“se um vale verdejante, cheio de fetos. Salta p 
as. 


2 
Apressam-se a descer as escadas, mas o velho já 
vit, Passa para o 283. 
29 
No caminho para & casa do Síbio, um rapari 
core para ti e pergunta se queres ajudar um es 


mico brilhante e ganhar algum dinheiro. «Não 
mora muito, — acrescenta, puxando-te pela man 


uns 
atingir, perdes 3 pontos de FORÇA, pois o fio cor- 


date queima a fio Ty Ba olha, 


CASSANDRA, PERÍCIAS FORÇA 
Se reduziros à FORÇA de Cassandra a 4 ou menos, 
passa para o 342. 


au 


Pes Jogo que é od Gg, aa te exp 
mentarem, não te metes. À Deh, disparada 
[nd Dá o a asa GU 
inlenalamente. Agora Já não duvidam de que é 
resto cromo Contam mal gr até do air 
da tarde, passando da planície ria para uma zona 
pantanoç, desclada e cinzenta, Ao longe, avitas as 
muralhas de uma grande cidade, Quando se apro 
re da tdo, mas do 
com à comtiéncia. A che do grupo faze sinal ara 
esmontare é entres em Greygulde. Agridecs 
pel excl, espadeste avança lsposo a deseo 
rir o existo al agia maneira de regresar à Terra. 
Vai para o 296. 


=s 


A bola de fogo estoira sobre ti, A dor dilacerante 
g cheiro à carne queimada demonstram que é mesmo. 
tal, Perdes 6 pontos de FORÇA. Se sobreviveste, ou 
ves Thaum ri cruelmente, e vês que Tyutchey se pre- 
para para te atacar. Vira para o 265, 


Se lhe agradeces, mas recusas e segues o teu caminho, 
salta para o 273. Se acompanhas o rapaz, vira para o 
26. 


230 


Entras com cuidado dentro da lagoa coberta de es- 
(puma e estendes à tua mão à velha. Há um súbito 
pitas da água e sentes tentáculos viscosos enrolarem- 
“se-te nas pernas, À cabeça da velha ergue-se para ti, 
jevelando um bica córneo enorme, ande deveria estar 
o peito, sobre um corpo inflado, do qual se estendem, 
seis tentáculos. Tens de combater a GRENDEL.. 


GRENDEL PERÍCIAS FORÇAS 


Se ganhares, segue para 0 65, 


E 


Em vez de caíres na vertical até lá abaixo, a pena 
nágica do Roque sustém-te e flutuas suavemente, 
terras nos degraus, cerca de 17 metros mais abaixo. 
ecomeças a escalada, mantendo a maior atenção. 
dia para o 192. 


EO 
Puxas da espada e corres para o ataque. 
LOBA BRANCA. PERÍCIAS FORÇAS 


Se ganhares, vira para o 199. 


O alquimista dá-te o tubinho dos «Vapores de” 
ade» em troca do ouro, dizendo para inal 
Pos quando quiseres acelerar as tuas acsões. Se ai 
res dinheiro, podes comprar qualquer outra 
Cpesialidades que aínda não tenhas experiment 
Unguento «Casca de Árvores, 7 
moedas de ouro 
«dera da Sorte e da Fortuna», 
10 mocdas de ouro. 
«Ex da Vida», 12 moodas de 
ouro 


“Se te vais embora e continuas o teu cami 
para o 28. 


E 


Quando corres pelas escadas acima, à E 
uma campainha escondida e ataca-te, Tens de enf 
[re 

GUARDA DO TEMPLO PERÍCIAS 
Se venceres, vira para o 255. 
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chey e Cassant 


Cisdonho, parecido com uma lula, que paira no ar 


se eles. O monstro traz um dos tentáculos 


“Cassandra. <Formamos à 
— Q nosso umigo Lord ti 


levar o Talismã.» Empunh 
“percebi — replica 
dare o Thu 
monstro. Este mudi 
“do brinco de ouro c de 


didi 


sucirar pela porta da cidade, uma das Mulheres- 
“Guerreiras reconhece-te. Elas querem o teu sangue. 
Desatas a correr pela planície, mas a cavalaria é mais 
veloz e não há lugar nenhum onde te possas esconder. 
Viste é has, mas são muitas adversárias e estão 
sequiosas de vingança. O fim é piedosamente rápido. 
Passa para o 109. 


de disparo da arma- 
“ilha, Empurras a porta e entras numa safa magriica- 
ente mobilida. É elaro que na Guilda dos Ladrões 
hão falta nada. Deparast-te um grupo de homens. 
Alguns dos quais reconheces do Dragão Vermelho, 
Estão sentados em sofás, mas leyantam-se, surpresos, 
e pegam nas espadas. Se te encostas à parede e empo- 
Tas u espada, salta para 0 242. Se declaras calmas 
mente que foste convidado, vai para o 252. 


29 
acção tão vil 


porta de dois batentes. 
mas dominam-na facil 


meat 


com uma exp 
a evonta-se 


que ouves uma É 


ve do mestno tempo que muves PT 


Arvore ali perto. 


gancho na ponta. Al 
render-se no cimo 
a outra extrenid 


emas 


cla Biblioteca, Há dois edifícios enormes de pedia di 
zenta, um de cada lado da rua. Um grupo de jove 
“de togas azuis, escoliados por um velha de cabelo 
run e de manto arulclaro entra no cditco do 
“do oposto, Uma bandeira, que representa, lv 
pergaminhos, flameja no cima do edifício mais 
Nímo, que púrece ser uma biblioteca. Se optas 
procurar que informação a biblioteca oferece 
para 0 346, Se ans vais investir a outro cdi 
para ver o que estão à fazer os jovens, passa 

ET 


Quando estás mesmo a chegar à casa abandon 
«em tecto, um degrau apodrecido estalu e revela a! 
presença. Percebendo que podem ter sido ouvid 
tm dos ladrões foge por um telhado vizinho, 
quanto os outros dois indivíduos muito mal-encã 
dos, te atacam. Tentam ascediar-te por dois Indo 


E 


ama chaminé. Depois caminha pela corda bamba, 
a e consepuem passar a pls é juta ae à 
Too do tempo. Jem Rato, um homem mr 

o esguos & ágeis como patas de aranha, 
0 de de Cabo. Mec braço pelas grade, 
apre a fechadura com um 


dos seus 
é todos descem. Encontrum: 
rasto de umas escadas. Vislumbras pela porta, um 
“no patamar. Os outtos não O 
ár, para o caso de ele vos. 
Se o ignoras, ma esperança 


a 


Ao mesmo tempo que se aproximam de ti, um deles 
| Baixas-te, mas ele ez pon 
e na coma e fsz-te cair 
(le lado, Sentes o sangue. 
nenada e não tarda que mer 
da morte, Segue para o 109 


Er 


Continas do long da Rua da Venda e viras para 
qua avenida, toda ladeada de árvores, chamada Rua 


nem 


ferentes, mas, depois de galgares os últimos degraus, 
munténs-te junto da escadaria, onde só te pode alcan- 
car um de cada vez. Lutas com eles, 


PeRlcIA romÇA 
Peimeiro LADRÃO 6 7 
Segundo LADRÃO o RO 


Se ganhares, salta pora o 329, 


Eles parecem interessados e oferecem-te uma cer- 
veja, Aceitas uma caneca, mas não bebes. Sugeres. 
que, se te ajudarem, podem ganhar muito com iso. 
Coneordam em encontrar-se contigo é dizem-e para 
ires ter à Guilda dos Ladrões, ao meio-dia no dia se- 
guinte, Deves entrar pela carvocira situada na Estra- 
da do Cometeiro. Continuas a tagarelar com eles. Vai 
para o 169, 


E 


Ela arqueia as sobrancelitas, espantada, Olham os 
quatro para ti, não querendo acreditar no que ouvem. 
O homem de dourado vira-se para o da túnica branca, 
que é um Sacerdote, e pergunta: «É a verdade?» 
Como sabes que não he mentiste, decidos esperar en- 
quanto o Sacerdote usa o seu poder mental. «É ver 

“ade, e dita por um cotação sincçro- A Mulher de: 
Perro baixa arma e vai postar-se de guarda à entrada! 
da caverna. «l) que é que fazemos? As saídas estão” 
Hloqueadas é cu só tenho poder para teletransportar” 


Exausto, ão fim de um da bem duro, paras 
fólego. O ataque do inimigo invisível deixou 
do, Olhas à volta e escutas com toda à at 


ceando qutro ataque de surpresa. Já se faz escu 


satisfeito por encontrar um estábulo 
E eo sobre um monte de palha, 
sas a noite, Vai para o 91. 


as 


«Se quisóssemos que viesse, não nelas que: 
mo ninado O camino seguro? == diz 
cicatriz: da orelha ao queixo, que reconheces. 
gão Vermelho. Aprosimam-se de ti, «São 
boas-vindas que damos aos da tua laias — 
le. Se to viras de costas para a parede é em 
espada, salta para o 242, Se te sentas e lhes 
e matárem se quiserem, mas que perderão 
proposta, passa para o 209, 


E 
És arrebatado pelo ar nas garras de uma enorme 


guia branea. Dentro em 


Antes 

sobe de novo, paúco do- 

+ Dor ima da cidade, Se tes a cota 

olha mágica vestida, vira para o 37, Sendo vai 


as E mulheres, do unos vestes 
res da Mae-de-Todos, ne! 


O ria serpenteia entre as colinas, Caminhas par 
dentro de água, sabendo que assim, os Duendes Ne- 
eres perderão o teu rasto. Pussado um bocado, sobes. 
para à outra margem e continuas o teu caminho. Vira. 
para o 331. 


24 


O teu último golpe não encontra resistência, O es- 
queleto cai no chão, num monte, Fica tudo em silên- 
cio, apenas cortado por um súbito murmúrio do 
vento, Descansas e senteste recuperar da choque. Se 
perdeste pontos de PERÍCIA, recuperas todos menos 
1. Com precaução, continuas a andar pela Rua da 
Venda e a seguir por uma avenida ladeada de árvores, 
chamada Rua da Biblioteca, Há dois edifícios enor- 
mes de pedira cinzenta, um de cada lado da rua, Vês 
então um grupo de jovens de togas azuis, acompanha- 
“los por um velho de cabelos brancos, de manta aul- 
«pálido. Entram no edifício do lado oposto. Uma ban- 
eira com o desenho de livros e pergaminhos flameja. 
no cimo do edifício mais próximo; deve ser uma bi- 
bloteca, Sc vais ver que informações podes obter na 
biblicteca, vira para 0 346. Se preferes investigar o 
vutro edifício e saber o que estão a fazer os jovens, 
passa para o 279, 


A mulher ferida cai é escorrega pelas escadas abui- 
xo, deixando um rasto de sangme atrás de si, mas tu 

atemorizado ao ver Hawvkana, à Suma Sacerdo- 
lisa de cabelo negro. Esta profere um grito de prece, 


xo do joelho, e uma j 
à frente e atada na cintura por um cordão de 


preto. Na testa tem uma tatuagem de um louvar 


“deus escarlate, Não parece querer deixar-te p: 
Que fazes? 


Pedes-lhe delicadamente 

que te deixe passar? 
izes-Ihe que saia da frente? 
Atacado? 


“Ao abrites 0 livro, as escamas brilham e 
mudar de cor. O título é Tomo do Infortúnio 


palavras do ftontispício parecem ter um brilho ag 


rento, Fechas o livro, mas é demasindo tarde, 
o efeito da magia do mal; é vítima de uma m 


Vira para o 43, 


“Ao anoitecer, desces a Rua dos Sete Pecados 

Dragão Vermelho, Um homem grande e forte 

“porta e atira um balde cheio de serradura suja e 
da rua, «Desculpe, está. 


Se explicas que tens um trabalho a acabar e que pres, 
tendes que te ajudem, vai para o 246. 


260 


“Avanças pelo túnel, que vira de nova para a es- 
querda, Ao fazer a curva, ouves um barulho assusta» 
dor vindo da gruta de onde acabasto de sair. Corres 
para lá e vês à tecto a desabar. com uma quantidade 
o espigões espetados para baixo. Uma laje enorme 


desprende-se lentamente de cima e acaba por descer 
com estrondo até ao chão e tapar por completo a saí- 
la. Depois fica tudo em silêncio. Só te resta conti- 
mar. Salta para o 120, 


261 


Perguntas à um estudante que passa e cl indica-te 
o caminho para o cemitério. Desces à correr a Traves- 
sa do Gato Pingado, ansioso por sair da cidade. 
Cuando te aproximas do cemitério, um carro de bois 

mercado, vira-se e bloqueia quase toda a 


265266. 
sair dali quando reparas que a serradura parece 
ser mexida. Nela surgem pegadis, uma à uma, dl 
“vêm direitas à ti. Que fazes? 
Grita para atrair asatenções? Salta para o 
“Apunhas um punhado de terra e 
aira-lo às pegadas? 
Espera para ver o que 
acontece? 


Salta para 03 
Salta para 0º 


E 


A cspada descomunal de Tyutohey, quase do 
tamanho, une cortando o ar, é ele apara o teu 


mero golpe com a agilidade de um gato. O m 
mega do teu adversário torna mais 

le está exactamente. Cassandea e Than 

fes, mantêm-se afastados, a observar. Luta com 


TYUTECHEV. peRÍciAtO FO 
Depeis da primeira investida em que o atinjas, 9 
para o 301 


O alquimista dá-te a «Pedra da Sorte e da Fortum 
em troca do ouro. Sentes o seu poder logo que 
pegas. Acrescenta 1 ponto ao teu total de SORTE 


aan 
E 


Avanças corajosamente em bicos de pés e ap; 
três das escamas que caíram ão Dragão. São do ta 
nho do antebraço de um homem. Com toda a cautela, 
Saida caverna com pezinhos de lá e continuas a sub 
a montanha, Salta para o 10, 


O caminho serpentein enee contrafortes « deem 


da pelo omg dem 
do Enc chama ta atenção. 
oca mergulhado até ao pescoço, om o cab 
ando ado de vende dO cpa de 
e a afogar” Ajudem, estou presa 
ao “implora cl, suplcane, Sa judas, pa 
ato 730 Ge decide gmov-a e alastre, 
Paso. 
m 

anal de sopra e desteres he um gue vio 
ed o de aa dor e act Com o te it 
de delta om o Emis da Morte. De c 
fe oo acertar, perde 1 ponto de PRC 
Vs poros de EÓRÇA que descontas como 
qualquer combat, 


EMISSÁRIO 
DA MORTE 


Se ganhares, segue para 0 254. 


267268 


queres, podes comprar qualquer cutra das especiati- 
clades, que aínda não tenhas experimentado. Qual es- 
colher? 


«Casca de Árvores, 

7 moedas de ouro? 
«Vapores de Velocidade, 

10 mocdas de ouro? 
«Elixir da Vida», 12 moedas de 

ouro? 


Val para 0 306 
Vai para 0 233 


Vai para o 360 


Se decides sair da loja e seguir o teu caminho, passa 
para o 38. 


Er 


Caminhas sorrateirumente e quase não fazes baru- 
ho, apesar das folhas secas. O sonolento BA- 
SILISCO nem sequer dá por ti, o que é bom. A certa 
altura, ele pestaneja e abre os olhos por momentos. 
Um pequeno rato, que por acaso atravessa a correr o 
campo visual do monstro, abranda « transtormunse 
em pedra. Apressas-te a seguir caminho, com receio 
de sofrer o mesmo destino. Vai para o 270, 


Cavalgam até tarde, passando da planície árida 
para uma zona de pântano, desolada é cinzenta, Ao 
longe, avistas as murálhas de uma grande cidade. 
Quando se aproximam da entrara, um arco nas mura- 
has, são saudados com a continência. À chefe date. 
para desmontares e seguires o teu caminho. Vai para. 
02%6 


m 


«Bom, então como havemos de saber responder?» 
— replica o Cicatriz, Os outros riemse e viramte as. 
costas. Se queres ir de novo ter com o dono da ta- 
berma e perguntar-lhe o caminho para a Guilda dos. 
Ladrões, salta para 0 295, Se preferes bater no de leve 
no ombro do Cieutria e dizes: «Vá 15, eu não digo a 
ninguém», vai para o 167. 


me 


Chegas a casa do Sábio « bates à porta, Pouco de- 
pois, um criado abre-te a porta. Explicas que vens ter 
como Sábio. O criado pergunta-te pela senha. Se tens 
a senha e a apresentas, vai para o 6. Senão, segue 
parao 131 


E] 


Avanças por ima das sepulturas e lápides cobertas 
de migo, Quando e aponta da luz, eta estremece 
e move-se na tua direcção, flutuando na escuridão. 
facas em transe. O fogo ftuo ataide, hiprotiado. 
até uma sepultura enorme e cinzenta, Uma mão mir” 
Fada ore da erra par ixo dor teus pés e agarta 
te o tomóselo, Dás Um pontapé, mas já otro brago 
Em decomposição te agarra. Oves um ranger quando 
âm CADÁVER medonho cambualeia para fora da se 
pura à ua frente, Susgem à tua volta otros mr 
tos-vivos saídos das suas tumbas. Tomado de pânico, 


ELEUA 
cxmntinuas vivo e tens uma pena de Roque, passa P 
9231, Se não possui a pena, vira para o 263. 


E 


a ourives, Curinamene, parece 9 
cb isa de ar O don, um Homem ba 
a acto, está «fechar um cofre cnorm 
a alto. No momento em que ce vai por 
idos ante que tenhas hipótese 
e inropem polo 


Ladrões e dom 
pões do lado do, 
para o 286, 


Sue Evo 
Eme: dados ques que os pra 
a dados es que os praticam 
Co ço, neto, clemenialsas, 
ando omni, cala, pratizadores e 
os neeomants imeresta, 
na so dna 


para o 186, 


z8m 


encontras forças para te libertar dos mortos-vivos, 
mas o horrível Cadáver está quase em cima de úl Tens 
de combater. 

CADÁVER PERÍCIA? FORÇAS 

Se dertotares o Cadáver em cinco investidas ou me- 
nos, passa para 0 343, Se ele ainda estiver vivo após 
cinco assaltos, vai para v 298, 

2s 


«Atrevesste a ameaçar o Senhor dos Céus, homen- 
vinho insignificante?! — berra ele, Antes que possas. 
responder, profere uma palavra numa língua estranha 
e levanta-se uma rajada de vento forte que to fustiga 
Testa à tua sorte, Se tiveres sorte, vai para 0 98, Se 
não tiveres sorte, passa para o 112. 


n6 


Fai-se um silêncio pesado que & quebrado por Va- 
grant. elsso realmente não tem preço.» E, de repente, 
toma uma decisão: «Vamos tratar do assunto antes 
que levem 0 Talismã para outro Jugar, Cicatris, Jom- 
my Rato, Sanguinário e tu, rapaz, Lord Min, vocês 
vão acompanhar este amigo.» Algumas horas depois, 
quando eles terminam os preparativos, partem jun 
tos, Ao sair, reparas numa frase rabiscada a sangue na 
parede: «Não há honra entre os ladráests Decídes. 
agir com cautela, Vira para o 241, 


m 


Uma pedra pequena acerta-te c fazte escorregar 
dos degraus estreitos, Perdes 2 pontos de FORÇA. Se 


Apresentas-te no grupo de malfeitores, Não te res- 
pondem. Insistes, dizendo que só lhes queres falar por 
alguns minutas. Um deles, cujo rosto está marcado 
por tmia cicatriz irregular que vai da orelha ao queixo, 
fiza-de e declara: «Não respeitamos a lei, por isso tem. 
cuidado. Podes morrer sem sequer teres notado que 
te saltámos em cima. Que fazes? 


Perguntas-lhe o caminho 
para a Guilda dos Ladrões? 
Dizes que precisas de ajuda. 
para um certo trabalho? 
Respondos de mau modo, 
que as ameças não te 
assustam? Vai para o 167 
asi 


O Cicatriz dá uma gargalhada é os outros retiram as 
mãos dos punhais. Aparece um jovem que se colocara. 
por detrás de ti sem dares por isso e senta-se. «Claro 
que somos ladrões — diz, — Que é o Dragão Verme- 
lho senão um antro de ladrões?» Convidamte a to- 
mar uma bebida, que aceitas. Um deles explica-te que 
«entrada para a Guilda dos Ladrões é através de um 
colector que vai dar dos esgotos, perto da Rua do Co- 
mércio. Perguntas e é possível ir lá de imediato, mas 
dizeme-te que não e combinam encontrar-se contigo lá 
no meio-dia do dia seguinte. Começam a tagarclar. 
Segue para o 169, 


Vai para o 145 


Vai para o 246 


282 
Soibes com esforço a colina mais próxima e paras no. 
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cume. Tens uns momentos para recuperar 0 fole; 
dates que as primeiras Orcas cheguem até ti 
areate: não sendo mas que um bando indiciplinad 
investe uma de cada vez. Tens de lutar com as 
primeira, por ordem. Aparentemente, a terceira 
Pref, um animal enorme e desajeitado, com pre 
Curvas amarclas e uma cimitasra de lâmina dentad 


PERÍCIA FORÇA 
bi é 


Primeira ORCA. 
Segunda ORCA 5 4 
CHEFE DASORCAS % 


Se ganhares, passa para o HI. 


“Vaio a caminhar pé ante pé pelo patamar em 
dar infer 


Estás por tua conta. 
deles, passa para o 213. Se segues 
escadas, slta para o 189. 
E 
Não acontece nada. Vira para o 292. 


O Dragão urra de dor, mas as espessas escamas q 


lhe cobrem as costas protegem-no parcialmente: 


ESA 


Lança Mata Dragões. Contorce a cauda e acerta-te 
tum ombro. Perdes 2 pontos de FORÇA. Sentes-te in- 
vas por uma onda de pânico, quando o Dragão vira 
a cabeça fixa em t os olhas amarelos estreitos que 
brilham de maldade e dor. «Morrerás por esse golpe: 
traiçoeiro» — ruge. Que fazes? 


Cores para trás, pelo tónci? 
Tentas apanhar algumas 


escamas? 
“Tentas apoderar-te de algumas 
peças do tesouro do Dragão? 


Vira para o 335 
Vira para 0 398, 
Vira para o M 


Dois dos ladrões, indivíduos atarracados, de calças 
curtas castanhas, viram-se à ti, enquanto O terceiro, 
“um homem magro com cara de fuinha, ataca o ouri- 
ves. Tens de lutar com os dois ladrões ao mesmo 
tempo, 


meRdoIA FOR 
Primeiro LADRÃO Eta? 
Segundo LADRÃO SA) 6 


Se matares um dos ladrões, vai para o 299. 


287 


Prossegues com dificuldade e o céu carregado não 
contribui para te animar, O talismã torna-se mais pe- 
sado a cada passo e a chuva miudinha que caí entra- 
nha-se-te na pele. Ficas aliviado quando anoitece e 
abigas-te entre os fetos para dormir. Infelizmente, o 


E 


teu sono é perturbado por um relinchar selvagem. Le- 
vantas-te, sobressaltado, e vês um garanhão preto 
enorme, com os olhos chamejantes, que galopa na tua 
direeção a resfolegar nuvens de cinza incandescente. 
O cavaleiro, uma figura negra espectral, márreca € 
setoreida, párece não ter consistência, Sentes o ódio 
que ele vota à todas as coisas vivas, Se fogos, na es- 
Peraniça de que ele não possa perseguir-te pelo terre- 
To cheia de fendas, salta o 219. Se acendes um archo- 
te e agunrdas de pé, vira para o 207. 


E 


O homem é um monge da Ordem do Louva-a-deus 
Escarlate, um especialista em combate sem armas. Dá 
pontapés é desfere murtos com uma força mortal, De. 
Cada vez que ele te atingir, lança um dado: se te sair 5 
ou 6, passa para o 366. 


MONGE DO LOUVA- 
“ADEUS ESCARLATE PERÍCIAS FORÇAS 


Se o venceres, vira para 0 325. 
289 


Aceleras o passo, piscando os olhos por causa do 
brilho da luz do Sol, que já vai baixo. Acrescenta 
1 ponto de SORTE por teres ido aa Dragão Vermelho 
e Continuares vivo, Estás na Rua dos Sete Pecados. Se. 
Encontraste um Sábio e ele te convidou para jantar, 

a o 239. Se não foste convidado, ou não que- 

ata uma rua lateral, Rua dos Sapatei- 

Tas, apontando para oeste, vai para o 195. Se preferes. 

seguir a Rua do Mercador, part noroeste, passa part 
0304, 


E 


A luz trémula do archote, és uma inscrição no pi 
rectangular: 


Póe-te no lugar do macaco 
À esquerda há perigo; o preguiças actuará 


De repente, os três pilares desaparecem, Re 
espantado. À sala permanece varia c não sucede no 
de adverso, mas decides sair daqui. Passa para 0 39, 


2 


«Onde estão guardadas essas jóias de tanto valor) 
— quer saber Vgrant. Se lhes dizes que te sigam, 
para o 49, Se contas que estão no templo da Tes 
Kyrina, segue para o 333. 


22 


Um jacto de luz ofuscante de mil cores sa das mê 
de Thaum direito nos teus olhos e encandeia-e, 
sandra apunhala-te certeiramente no coração 
quanto Tyutchey te decepa 4 cabeça Segue para. 
109, 


»s 


Ficas agachado durante algum tempo, tentani 


ara 
27 


poucas pessoas que vão a pastar afastam-sê 
gpa ment, sem sequer olhar Os pastos apro 
age é uma vor áspera  momecóndica de 
e apito ds mortos Somos incontáveis» De 
our e um Bope vilent que te atra pa 
es pontos de FORÇA. Tens de ltar 
AGRESSOR INVISÍVEL. 


AGRESSOR INVISÍVEL PERÍCIA? FOR 


So venceres, passa para o 250. 


inda e debates co o Caves quando vês 5 
e Ae aprovimaren-se Deniso em po 
tormento, Uma quanidide demão gélidas 
ar do te deters com todas as 
end É Omo ara uma seplur acaba 
Sao quando era começ cite mei 
re err nos dominios desolado da Mo 


294296 
ignorar as dores musculares cada vez mais agudas. 
Nada acontece, até que decides arriscar-te à suir do 
esconderijo e atravessar o rio, Segue para 0 331, 


E 


Ao ouvir à tita resposta, ambos dão um salto, bran- 
dem cspadas preparam-se para atacar. Vai parao 


O dono da taberna declara: «Eu digo-te o que que 
res, mas custar-te-á seis moedas de ouro, nada me- 
nOS,» Se tens a quantia e aceitas pagar, vira para o 
323, Se não tens esse dinheiro ou não lhe queres pa- 
gar, Segue para o 312, 


296 


Entras na cidade é segues pela Rua da Porta do 
Pántano. Muitos dos editícios, de pedra cizento-clara, 
são bastante imponentes. As ruas estão cheias de pes. 
soas que andam nas compras e de jovens de ambos os. 
sexos que transportam livros e pergaminhos, Se conti- 
nuas pela Rua da Venda, que fica no prolongamento 
da Ru da Porta do Pântano, vi para o 387. Se viras à 
esquerda para a Rua dos Ferreiros, passa pury o 303, 


“Com um grito vitoriosa e segurando ainda um pu 
nhala escorrer sangue o ourives olha o corpo caldo do 
seu atacante. Ficas surpreendida com à destreza de 
um velho tão franzino. Ao ver isto, o outro assalto 
Jarem à espada e foge da loja. Podes apanhar a espada 
do ladrão. O ourives volta-se para ti, com o monócula 
a balânçar sobre o peito, « agradese-e, Vai atrás do 
balcão € estende-te uma bolsa de couro com dez moe- 
das de ouro e uma pequena caixa de veludo, que con- 
tém um magnífico rubi. «Ninguém chama avarento à 
Oliol, o ourives» — diz, Mal podes acreditar na tua 
sorte. Agradeces-Ahe e suis. Soma 1 ponto de SORTE 
Vira para o 304, 


E 


Carminha estrada fora deixando para trás todas as. 
casas, Entretanto começa à chover lorrencialmente e 
a estrada transforma-se num lamaçal, Pela tarde, de- 
cides deixar a estrada e diriges-te para leste através do. 
descampado. Ao fim de um dia de jornada acampas 
para passar a noite, O teu sono é pouco tranquilo. 
Snhas com Hawkana, vestida com uma montalha é 
“com as feridas ainda a sangrar. Está, de pé, à beira do. 
Vale da Morte, com o cabelo a esvonçar o vento, que 
iva. Faz-te sinal para a seguirese vira-se e desce para 


sot302 
o vale desolado, Acordas completamente esgotado e” 
Som energias. Perdes 2 pontos de FORÇA. Passa patê 
o 6. 


E 


Assim que fores Tyutehes, reparas que Thaum 
icala. Aquele torna-se invisível , quando 
Cassandra lança-se sobre t de 

aparece, brandindo a espada 


Avançase, à luz trémula do archote, ls uma 
ão no pilar quadrangular: 


Para além da peçonha do escaravelho 
acharás ura veneno mais mortal qu o fogo do drag 


Enquanto pensas no significado desta estr 
o e “areia no cabelo. Quando olhas par 
Começa a descer com trago 

ted e delizam 

pao mu 


E 


Lança os dois dados, Se o total for igual ou menor 
o leu total de PERICIA, vai para o 108, Se o total 
maior que O teu total de PERÍCIA, vai para o 215. 


E 


Carninhas pela Rua dos Ferreiros. Av lado de uma. 
loja de latoeiro, vês o que parece ser um armeiro, Se 
queres entrar aqui, passa para 0 139. Se preferes sex 
gui caminho, vira para o 104, - 


sos 


Continuas a descer a Rua da Prata e viras à es 
querda para uma avenida ladeada de árvores, que é 
Rua da Biblioteca, Há dois edifícios enormes de po, 
cla cinzenta, um de cada lado da run. Um grupo 
jovens, de toga azul, escoltados por um velho de cas) 
belos brancos e de manto azul-elaro, vai n entrar. 
edifício do lado de lá. Uma bandeira, com o desenho. 
de livros e pergaminhos, flameja no cimo do edifício. 
mais próximo, que deve sera biblioteca. Se resolves 
“ver que informação a biblioteca tem para te oferecer, 
salta para o 6. Se antes queres investigar o out 
Cdilício é saber O que estão a fazer os javens, 
para o 279, 


sos 


“CQuando avanças sobre às ladrilhos cobertos de sers 
radura, na direcção da porta, ouves Tyutchev dizer” 
pata O taberneiro: «Quem é aquele coelho assus 
tado?» — e dirige-se para os ladrões. Se te apressos 
sair deste antro de malfeitores, dando graças por est 


06307 


vivo, passa para o 289. Se empunhas a espada e gritas: 
«Quem é que está assustado?-, salta para o 294, 


306 


O alquimista dá-te o boião de unguento em troca 
do ouro. «Esfregavo nos braços « no peito imediata- 
mente Faz com que a tua pele fique tão dura quanto 
a casca de uma árvore. O eleito dura uma semana.» 
Segues o seu conselho. Assim que esfregas o un- 
“guento, a tua pele comeca a arder. À dor é horrível e 
à tua pele começa à empolar. Perdes 2 pontos de 
FORÇA, Se ainda estiveres vivo, Alembie dir, preocu- 
pado: «Meu Deus, um dos componentes deve ter-se 
deteriorado. Vai passar, Eu sou um homem honesto, 
portanto aqui tens as tuas sete moedas de ouro. Que. 
res escolher outra coisa?» Aceitas o teu dinheiro de 
volta, Se ainda não experimentaste todas as especial-. 
Sds do alquimista, podes comprar ota. Por qual 
aptas: 


«Pedra da Sorte e da Fortuna», 
10 moedas de ouro? 

«Vapares de Velocidades, 10 
moedas de ouro? 

«Elixir da Vidas, 12 moedas de 
ouro? 


Vira para o 266 
Vira para o 233. 
Vira para o 360. 


Sos despntado, resolvesse da loja, pa pera 


E 
Escondes-te nos arbustos, na esperança de que os. 


aos 


Duendes não consigam seguir 0 teu rasto. Testa a 
sorte. Se tiveres sorte, passa para o 293. Se não fi 
veres sorte, passa para o 344. 


do balcão, mas tu 
encostas-lhe a lêmina à. 
e diz: «Está ali o meu cofre. Lev 
"mall> Aponta para o cofre, encostado à pas 
ds fundo. Ura dos malandrins, magro « com cara d 


pad dele. Os 
Secalas curas, 

Ses a ua parte do saque, 
apenas um pequeno quinhão, 


E 


Se tens uma cabaça com Resina de Pinheiro 
tar, vai para o 385. Senão, segue para 0 369. 


E 


O homem é um monge da Ordem do Louv 
Escarlate, um especialista em combate sem arma 
Ataca-to Sem hesitar, d 
unros cum uma força mortal. De cada vez que clol 


star 
metade leão « metado águia. Parece decidido a 
de ti refeição. Tens de lutar com o GRIFO. 


GRIFO PERÍCIAS FORÇA 


Se reduzires a FORÇA dele a 6 ou menos, vai pa 


para o 43. 


ns 


«Ah, sim? — diz Vagrant. — Do que se trata?» 
declaras que não podes dizer o que é, mas que se 
contra no templo da Temível Kyrinla. vai para 
Se lhes explicas que é o Talismã da Morte e que at 
ideia é dividir com eles o espólio quando o tis 
passa para 0 216. 


336 
«Como té atreves a virar as costas a Tyutehev?) 
“Ambos se levantam de um salto. empnham ses 
das e avançam para atacar. Vaí para o 368. 
ar 


A voe melíiua do Diagão é agradável e dás por ti 
conversar com ele, O Dragão explica que é o gurdi 


sizaas 


atingir e ferir, lança um dado, Se te sair 5 ou 6, passa 
para o 36. 


MONGE DO LOUVA-A-DEUS. 
ESCARLATE PERÍCIAS FORÇAS 


Se venceres, segue para o 325, 


32 


Infelizmente, os ladrões ouviramte. O mais novo 
avança pé ante pé por detrás de ti, escundido por uma 
tapeçaria. Uma dor cauterizante dilaceri-te as costas. 
Ele atacou-te com um punhal envenenado. Cais no 
chão, sem te conseguires mexer. O jovem ladrão, in- 
sensível, arranca-te à bolsa do dinheiro e guarda 
Salta para o 109. 


ms 


Enquanto caminhas pela charmeca deserta, o céu 
toma-se cinzento é pingos de chuva interrompeste 
os pensamentos. Quando a chuva começa a cair com, 
mai força, nceleras o passo, mantendo a cabeça baixa 
para proteger a cart. Por isso, não vês um monstro. 
com asas, em voa picado, na tua direação. Atira-te ao. 
chão « perndes 2 pontos de FORÇA. Se ainda continuas 
vivo, levantus-te e ficas cara a cara com um animal 


EE 


do portal e tu contaslhe o motivo por que tens d 
passar por ali. Deixaste levar pela sedução das suas. 
falas mansas e, quando ele te diz para deixares ficar as 
armas antes de atravessar o portal, aceitas a sugestão. 
Mal voltas às costas, o Dragão ataca-te « parte-te 0, 
pescoço como se fosse um galho. Segue para 0 43, 


AR 


as l 


“Ainda montado atrás de Elvira, entram a cavalo na, 
Cidade da Sabedoria, Greyauilds, e seguem por uma, 
mu chamada Rua da Porta do Pântano, Muitos do 
edifícios são imponentes, construídos de pedra cine 
2ento-elara, Cruzame-se com muitas pessoas diferen- 
tes: homens de toga azul-clara, os Sábios, e profes 
sores da Guilda do Saber; grupos de jovens, rapazes: 
raparigas, que levam livros e pergaminhos, Ainda 
tão oito Mulheres-Guerreiras contigo, Se saltas doca 
valo e lutas para abrir caminho e fugir, passa para O 
326, Se mudas de ideias e te dispões à ir calmamente, 
conhecer Hawkana, vira para o 351 


ao 


Lutas com todas as tuas forças para te afastares da 
charco, mas uma vor suave e apazigundora supere qu 
durmas num sono pacífico. Não sentes nada quando 
entras na fria água verde Estás enfeitiçado pelo 5; 
GUEIRO FANTÁSTICO. Ele espanca-te com 0 


Ee 


de saverso acontece, 
gue para o 339. 


por isso decides sair daqui. Ses 


sm 


onde sa carvana? Tate dos pináclo 
a A gt à che do ru 
Responde que vn 


ide Sexo para 17 
sináeto 
o, doMow? Segue para o 3 
De Seat” Sue Para 


KO 


a 


O primer 
amo neo que par 
Aide o único vesti 
alado, pintado d 
lhe, jovem é boi 
pau de pequenas pcs à 
aa entredemes ate de 
a cho, Candra, bein 
um tom sobsenviente 


Cleo para atender Tyutehev, que pede uma gr 


Dirige-se para outra ponta dj 
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seus ramos quando submerges na água. Pordes 4 pon- 
tos de FORCA. Mas a dor faz com que acardes do tran-. 
se e debates te para sair da água. Ólhas para cima vês. 
dois enormes olhos verdes que te olham do tronco do 
salgueiro, Tens de combater, 


SALGUEIRO 
FANTÁSTICO PERÍCIAS FORÇA 2 


Se fizeres quatro investidas com êxito, vai para o 


320 


Os outros dois ladrões fogem quando veem com 
que destreza dominaste o seu feroz companheiro, Fi- 
cas sozinho na loja com o ourives morto. Os alhos 
dele parecem olhar-te em muda reprovação. Se resol- 
ves lentar descobrir segredo e abrir 0 cofre da ouri- 
vesaria, salta para o 341. Se optas par sair imedinta- 
mente, para não seres acusado de homicídio, vira 
para o 304, 


E] 


À Ju rémla do arehoo, ls a inscrição do pilar 


Para além do símbolo na primeira porta, 
fica aquilo por que arriscaste a vida 


Neste instante, os três pilares desaparecem. Re- 
cuns, espantado. O aposento permanece vazio e nada 


436 


de aguardente de Ra, Cassandra senta-se numa mesa 
vaia ali perto é Tyutche junta-se à ela. Que fnres'” 


Dás meia volta diriges-te à 
saída? Salta para 0 363 
Senrns-te e acabas de beber a 
tua cerveja? 
Apresentas-tea Tyutcheve 
Cassandra? 


Salta paro 2 


Salta para o 374 
as 


“Tentas agarrar Uma ds escamas, mas tropeças num 
cálice dourado cravejado de opalas cor de fogo. Recu- 
peias o equilíbrio, apanhas três das escamas antes que 
O Dragão consiga voltar-se é foges pelo tnel estreito 
e sinuoso, Deixas a caverna 0 mais depressa que po- 
des e continuas a subir a montanha. Vira para o 310. 


ns 


A tua espada rasgalhe o peito é ele cai, sem vida. 
passas por cima do corpo e contorna o carro de bois. 
Ao olha para ts, vê surpreendido que o monge se 
levantou & foge! É evidente que estava a fingirse 
muto. Encolhes os ombros é continuas, Sala parto 
E 


mó 
Apronimas-e de umas montanhas que se estendem 
para sl numa mévou cor de púrpura. Para a frente, 
Fra planalto, De súbito cobreste uma sombra negra, 


ao 


Que divindade invocas? 
Avatar Único? Passa para 347 
O Espiritoda Vida? Passa para o 284 
Rocheval, o deus dos Paladinos?. Passa para o 361 
A Mie-de-Todos? Passa para o 248 
O Destino? Passa para 0 389 


as 


O rio core das colinas para uma vasta planície, 
onde vira pará ore, Prosncs para oeste sobr er 
reno coberto de era lta, Quando persas que despis. 
ds sie rs per sm 
e e proa rapidamente. ragucas eme” 
dee o percebe que ele vêm de novo at de 
Osinadamem, força a coninvar mas o cansaço 
vence-te. Perdes 2 pontos de FORGA. Quando te vis 
para enfrentar os teus adversários vês uma muvem de 
poeira à distância, Não tarda que disings am grupo 
de 20 cavaleiros. À br e 0 barulho dos Eus 
enquamo ee ap nata direção Mal o avista, 
os Duendes desisti da pereira nã 
querendo obviamente encontar un os Cavaleiros. 
Dis graça por vos els contas é dd esperar que 
os cavaleiros se apeóximem. Quundo chegam mais 
Pero, costas que de aa de um ru e Mulheres. 
“Gerir, vestidas de cota e mula e amar de 
ouro, Té uma expressões severas pouco amigã. 


Olhas para cima e vês uma ave enorme que desce em. 
voo picado sobre ti. Só o bicu é maior que tu, Que 
fazes? 


Ficas em pé para lutar?” 
Ajoelhas para combater? 
Estendes-te no chão? 


Vai para o 18 
Vai para o 27 
Vai para 0.37 


a 


Eles não conseguem disfarçar um certo interesse 
Tyutehev diz calmamente: — «Não tenho tempo para 
perder com aventureiros! Mas à curiosidade dele é 
“mais que óbvia, Ficas à pensar que talvez tenha sido 
um erro dizer-lhes do assunto € levantas-te para sair 
Ao subir os degraus que dão para a rm, vês Tyutehev, 
dirigir-se ao grupo dos ladrões, Passa para o 289, 


8 


À medida que sobes os degraus, a temperatura cje- 
vas e a humidade aumenta. Já a suar em bica, olhas 
pata cima e vês que a beira do penhasco se encontra 
56 60 metros acima de ti, Inesperadamente, despe- 
nham-se lá de cima vários pedregulhos, Lança os dois. 
lados, Se o total for menor cu igual à tua pontuação 
Se PERÍCIA, vai para o 308. Se for maior, segue para o 
2. 


329 


Revistas os dois ladrões e encontras seis moedas de 
ouro, Passa para o 304, 


atas 
ei Rede e fecham o ecl, A che ea o 
oe o calo em om Hd sarg 
“Bs, ra do piano, Qu popa Oq 


Pedelhes que te ajudem atua 
mio Vai para o 101 
Dizes que vens de outro mundo? ai É o 
Explicas que és o único ie 
sobrevivente de uma caravana 
e of una embocos 
Einges que s sudo made 
Sugere que te escotem e 
Srta d Pim 


Vai para o 322 
Vai para o 35 


Vai parao 95 
as 


A, Poa abra para revejar uma parede de rocha 
tu, É uma porta fal, Fectada outra vos CO 

Macaco parece escamecer det Pace 
tra porta. Qual? fe 


A daserpentes 
A doescaravelho? 
Ado dragão” 


Vai para o 168 
Vai para o 377 
Vai para o 382. 


ass 


E 
Sempre a cival, entram na Cidade da Sabedoria, 


E 


Greyauilds, Seguem pela Rus da Porta do Pântano, 
Muitos dos edifícios de pedra cinzento-elara são bus. 
tante imponeatês. Vês jndmeras pessoas: homens de 
toga azul-clara, que são Sábios, mestres da Guilda do. 
Saber e grupos de jovens de ambos os sexos, que 
transportam livros e pergaminhos, Percebes que, 
neste ambiente e desarmado, não podes enfrentar as. 
Mulheres-Guerreitas, portanto não tens alternativa 
senão ir com elas. Vira para 0 351 


ass 


O Dragia não az nenhuma tentativa para te se- 
gui Foges da caverna e sobes em direcção ao cume: 
Passa para o 369 


axé 


O sábio mostra-te O Livro dos Deuses, um volume 
enorme com encademação de couro, gravada à ouro, 
Enquanto passas as páginas de corte dourado, com 
cluís que são muitos os deuses de Orb. Reconheces. 
um simbolo numa das páginas Trata-se da insígnia 
que ostentavam as Mulheres-Guerreiras. A deusa 
delas é a Temível Kyrinla, a Espadachim dos Céus, 
que foi ajuramentada para se opor ao Bom Rocheval. 
deus dos Paládinos. Descobres, entusiasmado, uma 
informação sobre o “aliam: « Alguns acreditam que 
pode ser utilizado para comandar os semívivos servos. 
da Morte.» Na página seguinte, há uma referência à 
Mãe-de-Todos, «a própria Natureza, preservadora da. 
vida e que cuída de todos». À seguir vem uma página. 
com uma ilustração muito bizarra que menciona. 
«Anarquil demolidor de casas, que despreza a or- 


mesa 
ceira, um esenravelho preto e a quarta, mis à direita, 
um dragão vermelho a expelir fogo. Que poria abres! 


Passa para o 168 
Passa para o 332 
Passa para 0317 
Passa para o 352 


A porta da serpente? 
A porta do macaco? 
A porta do escaravelho? 
A porta do dragão? 


E 


«Sou ladrão, entre outras coisas — diz Tyutchey. — 
Porque te queres encontar com ladrões!» Explicas. 
que tens um certo trabalho entre mãos e que precisas 
de ajuda. «Pois é — replica ele —, mas faço falta no 
meutemplo, Não estou interessado,» Se te despedes e 
Sobe os degraus para a rua, vira para o 289. Se men- 
Cionas que o trabalho tem que ver com o Talismã da 
Morte, segue para o 527. 

E 
Quando tocas no cofré, uma cortina de chamas en- 


volve-te imediatamente. O cofre tem uma armadilha. 
de fogo e ardes como um tição. Vira para o 109. 


E 


“Tyutchey mete-se de permeio. Tem uma espada 
quase do teu tamanho, mas manuscia-a com ar negli 
gente é apenas com tma das mãos. Cassandra recua, 
apertando o braço ferido. «Tens uma luta difícil à 
rente, Tyutcheve — diz, ofegante. 


TYUTCHEV PERÍCIAO FORÇA 12, 


asrgo 


demo. Estás a ler 05 dados sobre «Avatar Uni 

sénea da hs quando te apercobes de que ei 
fp 
Perança de conseguir achar um lugar sé adore 
mir. Segue para 0 186. PR 


a 


Parecem perder o inte t 
E esse em ti e deixam a tua 
mesa para ir conversar com 0% seis ladrões. Decider. 


sair do Drapão Vermelho, enqu 
sai do Drag lho, enquanto é tempo. Vai 


ap 


Não te deixa passar. Se te desvias, 
) E as e o convidas a 
Passar primeiro, salta para o 379, Se lhe pedes menos 


delicadamente que sais e 
e q do teu caminho, vai para 0º 


ay 


Tentas todas as portas, mas só consegues abrir 
uma. Parece que não tens alternativa  entras por aí 
numa sala ampla que se estende para a esquerda é 
para à direita. No centro da aposento, depara-se-té 


fe láoio horrendo. À base representa a cda enro- 
dida de uma enorme serpente. Do torso muscloso 
Aoompem quatro membros com garrs, dus cabeças 
diz 
a 


amore, Uma incrção no ado 
Dame, io do Deus Ni, Boy de Var: bas 
na parede do fundo, há quatro portas, duas para 
a esquenta e duas para a dra. Cada joana 
um símbolo À que Rea mai à esquerda a 
Pe verde; ad ad em um caça ga 


ER 


So reduzires a FORÇA de Tyutchev a 4 ou menos, 
salta para o 355, 


sa 


Com um golpe vigoroso, a tua espada golpeia o pes. 
coço pálido e magro do Cadáver, decapitando-o, Cai 
no chão, definitivamente morto. O mais depressa que. 
podes, saltas € esquivas-te das mãos dos fantasma- 
góricos mortos-vivos e cortes para a muralha, cons 
ciente de que tens de encontrar sem demora à entrada. 
da poterna. Segue para 0 99. 


as 


Não tarda que oiças os Ducades à fervilhar à tua. 
valia. Começam à espadeirada aos arbustos. Perces, 
bendo que não tens outra hipótese senão enfrentá-los. 
Tevantas-te e corres para eles com a espada em riste, 
Um deles faz um gesto estranho. És acometido d 
uma dor súbita e cais no chão, Os Duendes usam feiti 
sos traiçuciros, Incupaz de resistir, observa-los, impo- 
tente, à atárem-te as mãos e os pós. Vais ser levado: 
para às profundezas da Breçha e nunca mais verás a. 
ue do dia. A tua aventura termina aqui 


as 


À luz trémula do archote, Jês uma inscrição no pi 
quadrangular 


Para além da peçonha do escaravelho, acharás 
“um veneno miais mortal que v fogo do dragão 


De súbito, os três pilares desaparecem, Recuas, 
pantado. A sala permanece vazia e não acontece nad 


suas 
34 


“Vagrant escamece: «Quem persas tu que és? Um | 
deus? O própria Nagar, o Impostor? Desaparece!r 
E faz um gesto para te afastar com o braço. Salia para 
0367. 

asa 


Reparas então que a base do sarcófago é oca, For- 
ga-la e descobres um tinel por baixo. Saltas lá para, 
dentro e avanças tactcanda as paredes húmidas. Por 
fim, vês um círculo de luz-do dia, mais à frente, Emer- 
ges nos degraus de novo, um pouco acima da queda 
dPlgua, é recomeças a subir, Passa para 0 328. 


381 


Levam-te pela Rua da Porta do Pântano, passando 
por várias lojas de produtos alimentares e de artigos 
de cerâmica e, em seguida, descem a movimentada, 
Rua da Venda. Viram à direita para a Rua da Guarda. 
e param em frente de um edifício cinzento atarracado. 
É a Casa da Guarda. A patrulha desmonta e condu- 
aem le para o interior. Segue para o 78. 


as 


Ars à pra é ps at um std. pec 
ese alguns passos, ouves o barulho de uma corte 
ma pra vadia fee atri de e bloqueia 
Túnel, Só te resta prosseguir e errar num pequeno 
aposento à tua frente, É uma cripta húmida, ao fundo 
a qual está um sarcófago, densaiente coberto de 
bolo cinzento. Procura em todos os recantos e fin 
elis, mas não consegues encontrar uma saída Esto 


E 
Se adverso, mas preferes sair já daqui, Salta para o 


346 


O átrio da biblioteca tem uma série de secretárias, 
onde trabalham escribas que copiam livros e pergam” 
nhos. Recostado numa poltrona junto à janela, está 
um velho de cara enrugada com o mánto azul-claro 
los académicos, Com a tua armadura, sentes-te des- 
locado nesta biblioteca tranquila, onde o silêncio é 
quebrado apenas pelo arranhar das penas. «Bem-| 
jindo à maior biblioteca de Manmarch — diz o Sá! 
bio, — Escolhe qualquer volume ou pergaminho que 
queiras consultar. Talvez eu te possa ajudar. Qual & o 
assunto que te interessa?» Se lhe pedes pára ler al. 
guma coisa acerca dos deuses, vai pars o 336. Se optas 
Per estudar a história de Greyguilds, vira para o 196, 


347 
Não acontece nada. Salta para o 292. 


as 
A ferra que lanças atinge e revela os contornos de 
dm ser com forma human, Magro quase cons, 
metros de altura. Dirigeme para 1, movendo secos 
“ts mecanicamente, é e ha de Cima. Aporabes. 
E ento do que te vai atear. Tens de Ie copas 
AGRESSOR INVISÍVEL, R 


AGRESSOR 
INVISÍVEL 


Se o derrotares, vai para o 280. 


PERÍCIA? FORÇAS 


assas4 


preso. Por fim, decide levantar a tampa do sarcó- 
fuga. O ar fétido, abafado há uma infinidade de 
tempo, é enjoativo é adocicado. O túmulo contém os. 
restos mumificados de um guerreiro, com a pele mui- 
to esticada sobre a ossos delgados. As mãos esquelé.. 
ticas estão cruzadas sobre uma cimitarra antiga, in- 
erustada de esmeraldas, e sobre o peito está uma. 
lança de ébano com ponta de marfim. Se lhe tiras a 
cimitarra vaí para 0 387. Se pegas nú lança, sata para 
035, 


ass 


O teu último golpe fere Tyutchey de lado, fazendo 
jorrar o sangue. Ele dá um salto para trás o brada: 
“«Anarquil, demolidor de casas, ajuda-met» Está a in 
vocar o seu deus, Antes que possas desferir o golpe 
mortal, a cave começa a tremer. Um tremor de terra, 
abre grandes fendas no chão, Ouve-se 0 estrondo do. 
desmoronar da alvenaria e a taberna enche-se de 
pocira. No meio da confusão, Tyutchev e Cassandra. 
aproveitam para fugir. Quando o abalo termina, so- 
des as escadas e sais, Salta para o 289, 


ass 


O lndrão com cara de fuinha enterra a espada nas. 
costas do infeliz ourives e diz-te, como se nada tivesse 
acontecido: «Bem, não sei... Nem sequer és membro. 
da Guilda dos Ladrões, Mas, olha, se abrires o cofre, 
damos-te uma parte do que contém. Está munido de 
“um Código de Segraranca que é mágico. Tens de dizer 
“Estou arrumado” pars anular o poder que guarda o. 
core.» Se te diriges para o cofre e fazes o que ele te 


asss6o 


não lisa qualquer espécie de ornamento. Atravessa a 
rua e pergunta delicadamente, em vaz baixa mas au- 
dlível; «Creio que és forasteiro. Quem és e de ando 
venst» Se lhe dizes que estás incumbido de uma mis- 
são sagrada e que atravessaste regiões selvagens para. 
chegar aqui, vai para 0 198. Se oxplicas que estás ape- 
nas de passagem o recomeças logo a andar, alta para. 
o 130. 


A vor dele é-te trazida pelo vento: «Não sei nada 
da Morte; ela não me pode tocar. Sou o guardião, 
colocado aqui pelos deuses, nada mais, nada menos,» 
Se lhe contas acerea do Talismá e da sua importância, 
vai para o 21, Se decides atacar o Dragão, segue para, 
asa 


as 


Corre o mais depressa que podes, mas estás. 
exausto. Camo não consegues encontrar um escon- 
derijo, tens de enfrentar os Duendes Negros que es- 
tão quase-a alcançar-te, Um deles faz uns gestos extras 
nhos. És acometido de uma dor terrível e cais no. 
chão. Os Duendes usam feitiços maléficos. Incapar de. 
resistir, não podes impedir que te atem as mãos e 06/ 
pés. Levamr-te para as profundezas da Brecha e nunca 
mas verás a Juz do di. À tua aventura termina aqui. 


360 


O alquimista dá-te o frasquinho em troca das moes 
das e diz para beberes à conteúdo enquanto está 
fresco. Obedeces, Tem o cheiro sere do alho selva 
gem. Mol 0 inperes sentes-to revigorar, Soma à tua 


ass3s7 


diz, na esperança de ser 0 primeiro a escolher o qui- 
ahão, segue para o 1, Se recusa e desafias a ten 
tar ele, passa para 0 364, 


ass 


O teu último golpe fere Tyutchev de lado, lszendo. 
jorrar o sangue, Ele dá um sao para trás e grita uma. 
invocação ao seu deus: «Anarquil, demolidor de cam. 
sas, ajuda-mel» Antes que possas desferir o golpe 
mortal, a velha adega começa à tremer, Um abalo ss- 
mico abre grandes fendas no chão. Ouve-se o es- 
trondo da queda de alvenaria e à taberna enche-se de. 
poeira. No meio da confusão, Tyutehev e Cassandra. 
aproveitam para fugir. Quando o sismo termina, so- 
des as degraus da entrada e atiras ao chão o maldito 
berloque em forma de tigre. Sais para à luz da sol que. 
quase te ccga, Vai para 0 289. 
as 

O Dragão diz que é o guardião da portal é que te 

deixa atravessá-lo com o Talismã. Na suá voz cheia e 


melíflua, acrescenta: «Não vais precisar mais clas tuas 
armas. Deixa-as aqui.» Que fazes? 


Acedes e largas as armas” 
Avanças para o atacar? 
Foges para salvar a pele? 


Passa pura 0373 
Passa para o 146 
Passa para o 380 


as 


Encomtrasse na Rua da Venda, Está cheia de pes 
“sos que andam às compras, mas à tua atenção é atra 
da para uma mulher, vestida de verde, que te olha. 
com ar pensativo. Term o cabelo liso bastante curto e 


ao 
Pontuação inicisl de FORÇA 2 pontos. A partir 
cer o Aa 
ce ii ue 


“Casca de Árvore», 7 moedas 
de ouro 

Pedra da Sorte e da Fortuna, 
10 moedas de ouro 

“Vapores de Velocidade», 10 
moedas de ouro. 


Segue para o 306 
Segue para o 266 


Segue para o 233 


Se sais é continuas o teu caminho, salta para 0 28, 


E 
Não acontece naida. Passa para 0 292, 


E 


Apeias-te do cavalo com um salto para trás é refiy- 
gias-te num recanto entre duas lojas para que não 
possam atacar-te todas ao mesmo tempo. A chefe é 
Elvira desmontam e empunham as espadas, enquanto 


ESA 


dos. Conduzenrte através da aldeia até so que deve 
ser a habitação do chefe: uma casa de dois andares. 
com a base feita de pedras verdes sobrepostas. Ao 
lado, há um enorme chiqueiro de lama. O Homem- 
“Javali chefe está sentado mum trono de pedira escul- 
pida. Vés-Ahe os músculos agitarem-se sob a pele negra 
aaculada. Tem um manto vermelho, apertado no pes- 
“cuço largo com um colar de âmbar. Mostra-se descon- 
traído, mas exige saber porque é que tu, um humano, 
estás no planalto, Se explicas que não querias ofendê-los. 
e que est apenas à procura de um portal da montanha. 
Sideral, passa para o O. Se lhe contas que andas à 
procura de uma cidade perdida, vai para o 98. 


366 


Com um grunhido, o monge dá-te um pontapé no 
pulso com & pé esquerdo e desarma-te, ao mesmo 
tempo que faz tesoura com o pé direto e te acerta no. 
queixo ainda antes do outro pé tocar o chão, Cais ina-. 
nimado logo a seguir, Recuperas a consciência 
quando o condutor do carro de bois te salpica a cara. 
com água, Sentes a cabeça a andar à roda. «Acho que. 
le te roubow» — diz o camponês. Procuras frenetica- 
mente o'Talismá e verificas com alivio que o monge só. 
levou anel que tiraste a Hawkana. Segue para o 392. 


67 


«Então, boa sorte» — profere o Cicatriz. Os lar 
dlrões ainda continuam com as bestas apontadas para. 
ti. Vagrant sai e decides que será mais prudente fizer 
o mesmo, Parece que não te resta senão ir procurar 
sozinho 0 templo da Temível Kyrinla, Partes em 
busca do templo. Vai para o 383, 


ser.368 


outra volta a montada e galopa pela Ruu da Porta do 
Pantano. Tens de lutar com as duas primeiras, 


PERÍCIA FORÇA 
CHEFE. 8 10 
ELVIRA 6 8 


Se o poder de ataque da chefe for 10 ou mais em. 
qualquer investida, passa para o 393, Se as derrotares, 
vai para o 376. 


E 


«Ficat» — ordena Tyutchev, arrogantemente, fa 
zendo-te sinal para voltares para o teu lugar. Se conti- 
nuas à andar, segue para o 316. Se optas por obedecer 
e voltas a sentar-te, vira para o N74, 


364 


«Que pena — diz, — Era à maneira de morreres » 
Cm isto, às dois meliantes mais fortes atacam-te. 
Tens de os enfrentar. 


PERÍCIA FORÇA. 
Primeiro LADRÃO 6 7 
Segundo LADRÃO 5 6 


Se matares um dos ladrões, vai para o 391, 


365 


A aldeia compõe-se de várias construções elegantes, 
feitas de vimes, unidos com argila. Em volta, tem um. 
fosso muito fundo e uma paliçada com bicos aguça- 


E 
368 


A espada de Tyutchev é quase do teu tamanho e ele 
manuscia-a neplientemente apenas com uma das. 
mãos. À de Cassandra emite um brilho frio, De cada. 
vez que ela te atingir, subtraí 3 pontos de FORÇA 


PERÍCIA FORÇA 
TYUTCHEV 0 D 


CASSANDRA, 9 10 


Se reduzires a PORÇA de Cassandra a 4 ou menos, 
ela recua e Tyutchey avança para a proteger. Se redu 
Jitesa FORÇA de Tyutchev à 4 cu menos, passa parao 


E 


Sobes, respirando a custo, na atmosfera rarefeita, 
Por fim, atinges o cume plano, O panorama é inceível, 
O planalto estende-se dianto de ti como o tampo de 
uma mesa, uma mistura de florestas tropicais, monta- 
nhas é lagos imensos, que brilham ao sol. Repara. 
num rectângulo suspenso no ar a cerca de 30 metros e 
que emite uma luz prateada. Concluis que é o portal. 
Enquanto te diiges para lá, ouves barulho de vento. 
Olhas para cima é vês o velho Dragão Vermelho, Vai 
pousar no terreno contíguo ao portal, Fora do seu co- 
vil o Dragão é ainda mais assustador: parece iradiar 
calor é força do seu corpo. «Os deuses determinaram. 
que eu guardasse o portal. Viverei até ao dia em que 
lgmém o atravee, É ama pena ma não 16 posso 

eixar passars — diz sarcasticamente, Avanças para a 
Juta, mas ele inspira profundamente e, com um urto, 


mesma 
esvazia os pulmões cavernosas. Tactos de chamas en- 
volvem-te antes que o possas atacar. Ficas reduzido a 
cinzas. À tua demanda termina à vista do objectivo 
final. Segue para o 43, 


am 


«Obrigado — diz Vagrant. — Agora que sabemos. 
onde nos devemos dirigir, já não precisamos de ti.» 
Dá um estalinho com os dedos. Uma chuva de flechas. 
trespassa-te é cais no chão, morto. Vira para o 109. 


x 


sm 


“A múmia desfaz-se numa pilha de ossos e ligaduras 
rasgadas. Examinas a cimitarra e a lança. A última 
tem gravado no cabo «Lança Mata Dragões» c é cer- 
tamente mágica. Decides levá-la e podes acrescentar 
1 ponto de PERÍCIA quando à usares em combate, 
Vira para o 380. 


m 


Alembie cumprimenta-te e di alegremente: «Pare- 
ces ser uma pessoa aventureira, Queres comprar al- 
“guma coisa?» Perguntas-lhe o que tem para vender. 


nes 
“o sempre pela ponta, Enquanto pensas na resposta a 
Jar, ela atira de novo a arma mas deixa-a ir espetar-se 

a escassos centimetros da tua mão. Que lhes 


Que queres encontrar-te com 
ladrões? Salta para 0 340 
Que entraste para tomar uma 
bebida? Salta para o 346 
Que se metam nasuavida? Sulta para 6397 


as 


A Rua da Venda fica no prolongamento da Rua da. 
Porta do Pântano, que conduz à porta da cidade por 
onde entraste em Greyguilos. É dia de mercado e a 
multidão invade as ruas. Olhas em redor, um pouco 
nervoso. Que fazes? 


Desces a Ru da Vendaaté ao. 
arco da Porta do Pântano? Segue para o 297 

Refugias-te numa viela até. 
anoitecer? 

Ou, se jantaste com o Sábio, 
prguntas o caminho para o 
cemitério? Segue para o 261 


Segue para o 126 


sn6 


As outras nfastamsse 4 cavalo, em prande alarido, 
Corres pela Rua du Venda, voltas para uma vícla es- 
cura paralela à Rua da Porta do Pântano e escondes- 
“te atrás de uns barris velhos, Esperas algum tempo 


sra 


Monte vários produtos, cm o nome e o prs 
marcado. Queres comprar us 


Um irsquinho com uma poção 

lida Vidas, 2 god 

de ouro? Segue para o M60 
Umboio de umguento— 

E de Árvore», 7 moedas 

co? Segua paro 

Uma «Pedra da Sorte e da it; 

Fort, JO moeda de oro? gu para 0266 
Umtubinho de <Vapores de 

Velocidade, 0 movdas da 

ouro? Segue para o 223 


Se sehas preferível ir-to embora, vai para o 26. 


ss 


O Dragão deixa-te partir, mas, quando te voltas, 
parece-te ver uma centelha de malícia no olhar dele. 
Tomado pelo medo, sais rapidamente da caverna e” 
contântas à subir até ao cume, Val para 0 369. 


Eles dizem-te que são Tyutchev e Cassandra e q 
primeiro continua” «Tu não és de cá. O que é que te. 
trás do Dragão Vermelho?» A bela Cassandra tira um. 
punhal da bota e começa a atirá-lo ao ar, apanhando. 


amam 


mtos de te atrover a sair do esconderijo e a caminhar 
cautelosamente até a Rua da Porta do Pântano. Se 
desces a Rua da Venda, segue para o 387. Se viras à 
esquerda para a Rua dos Ferreiros, passa para o 303. 


sm 


A porta não se abre. Quando tentas forçá-la, ouves 
um barulho atrás de ti, Voltas-te a tempo de ver o 
Ídolo abrir-se ao meio como um ovo, espalhando mi- 
Iháres de fragmentos de pedra pelo aposento. Contor. 
cendo-se, salta lá de dentro o Damoih, o monstruoso 
filho do deus Nil, Boca do Vaio. Percebes que em- 
bora se mova devagar, ele avança intencionalmente 
para ti, Ataca-lo, mas é invulnerável. À tu4 espada. 
não o impressiona e não lhe cousa qualquer feri 
mento. Concluis que é melhor fugir por uma das por- 
as, Di um salto para trás e voltas-ie. Que porta ex. 
perimentar” 


Segue par 0 168 
Segue para o 96 
Segue para o 382 


A da serpente? 
A do macaco? 
A do dragão? 


E] 


O tmel continua e vira para a esquerda e para bai- 
xo. Quando contornas a curva, dás de frente com um. 
Dragão enorme. Tem as pálpebras semicerradas e vês 
pequenas baforadas de fumo sulfuroso safrem-lhe das. 
narinas. O corpo, com cerca de 18 meiros de compri- 
mento é coberto de escamas vermelhas, prolonga-se 
numa longa cauda que está enrolada à volta de um 
tesouro imenso: pesdras preciosas, cálices e jarros, 


amas 


de chamas. Escondes-te atrás do escudo de escamas, 
que te protege da onda abrasadora. Antes que possas. 
atacar. o Dragão, com um rugido de raiva, dá uma 
Pancada no escudo com a sua poderosa cauda. Lança 
dois dados, Se 0 total for menor que a tus pontuação 
de PERÍCIA, salta para a 34, Se for igual ou maior, vai 
para o 79. 
E 


De repente, vês uma das Mulheres-Guerreiras, que: 
Sabes serem membros do templo da Temível Krinia 

Na esperança de que cla vá para all, segue-la à dstân- 
ia. Pouco tempo depois, chegas à um edifício de pe- 
lra branca com colunas cinzento-escuras. do cimo de. 
uma escadaria, fica a entrada, cntre dois pilares. Há 
uma guarda à porta. Que fnzes? 


“Atacas a guarda? 

Dizes.lhe que tens uma. 
mensagem para a Suma 
Sacerdotisa? 


Passa para o 234 


Passa para o 202 
384 


Com uma machadinha, vais abrindo caminho atra- 
vés da vegetação, mas alguns arbustos densos e cheios. 
de espinhos dificultam-te a marcha e prosségues deva 
gar. Em breve, estás cheio de fome, cansada e ofe- 
gante. Tens de comer. Corta uma Provisão do Qua- 
dra de Marcações. Não ganhas nenhum ponto de 
FORÇA com esta refeição. Continuas por diante, Salta 
para o 65, 


Paras num recôncavo da encosta e examinias as es- 


E 


moedas de ouro, tudo misturado sob o seu corpo. 
Que fazes? 


Segue para o 115 


Rastcjas até ao Dragão? 
e Segue para o 82 


Ai lh a lança, sea eme? 
Recuas e vas explorar túnel 
lateral Segue parao 22 
Sais di caverna e continuas 
a subir a montanha?” 
Tentas apoderar-te de algumas 
peçasdo tesoura do Dragão? — Segue para o 38 


Segue para 0 369 


so 


Recuas e fazes sinal ao monge para que avance. Ele 
passa por ti com ar arrogante, sem uma palavra de 
agradecimento, Segue para o 392. 


Desatas a correr, mas uma onda de medo apossie. 
de ti quando o Dragão ruge maldosamente: «Então, 
até ao portal, homeninho!» Chegas em segurança à 
saída da caverna e continuas à subir à encosta. Vai 
para o 369, 

as 


Pronuncias as palavras e estendes a mão para o co» 
fre, No mesma instante, envolve-lo uma cortina de 
chamas abrasadoras. O cofre tinha uma armadilha. 
Calste € ficaste que nem um tição. Vira para o 109. 


as 
Ouiando atacas o Dragão, ele atira-4e uma baforada 


asc 


camas, Resolves juntá-as para fazer um escudo é, 
empregando a Resina de um Pinheiro Ambar, cola” 
«las umas às outras. Vira para q 69, 


E 


“Sozinho? — pergunta Tyutehev, — Ninguém vem 
ao Dragão Vermelho só para tomar uma bebida. Não 
sabes que somos todos ladrões? O que é que estás à 
tramtar?» Se repontas que se meta na sua vida, vai 
para O 397, Se te desculpas, dizes que te deves ter 
engumado e sais, passa para é 24, 


387 


Quando tentas tirar a cimitarra à MÚMIA, esta 
aperta os dedos e agarra à arma ferreamente. O cadá- 
ver ancestral senta-se fazendo cair a pocira que o cos 
bria, Recuns, horrorizado, quando à Múmia sai do. 
sareólago empunhando a cimitarra e a lança. Vai ata 
sar-te por teres tentado profanar o seu tíuulo. Tens 
de combater. 


MÚMIA PERÍCIA. FORÇA dO 


Se gomhares, salta para 0 371. 
388 


Jenoram a tua ameaça e csporciam os cavalos atra- 
vés do foga, na tua direcção, Atiras o Talismã para as 
chamas, mas ele mantém-se inalterável. Um dos Es 
pectros apaniha-o das brasas incandescentes & toca-te. 
com ele. O Talismã absorve o teu espírito enquanto o 
teu corpo se transforma em pó, Agora és apenas uma, 
parte do poder da Talismã, 


ES 
E 


Ouives uma voz falar-te dentro da cabeça: «A judar- 
«teei mas, por agora, a Morte levar-te-á. O que está 
destinado a acontecer é inevitável.» Val pata o 292. 


290 


A porta abre-se para revelar uma parede nua de 
rocha. É uma porta falsa, O sorrisa do macaço parece. 
escamecerse, Antes que possas reagir, uma espécie 
de chicote enfaça-se em torno do teu peito e atira-te 
ao chão, Senteste esmagar pela poderosa cauda de. 
Damolh. As suas cabeças de chacal começam a de. 
vorár-te ainda vivo e 0 teu espírito é sugado para a 
escuridão do vazio. A tus aventura termina aqui 


E 


Vendo-te manejar a espada com tanta mestria, o 
terceiro ladrão precipita-se para a rua e o outro larga 
a espada e pede misericórdia. «Eu digo-te qual é o 
segredo do cofre — balbucia. — Basta murmurar: 
“Sou um cofre de ferro e fogo!'» Se experimentas abrir 
o cofre, com estas palavras, salta para o 381, Se, em 
vez disso lhe ordenas que 0 abra ele, passa para 0 399, 


sm 


Já É praticamente noite quando entras no cemi- 
tério. Começas 4 examinar à muralha da cidade, à 
procura da porterna de que te falaram. Não olhas, 
para as lápides por temer encontrar o teu nome junto. 
de uma cova aberta. Nisto, a tua atenção é atraída 
pelo que parece ser uma lanterna, suspensa de um. 


ES 
cimitarra e decidida a destruir o profanudor do scu 
túmulo. 


MÚMIA. PERÍCIAS FORÇA LO 


Se ganháres, vira para o 350. 


E 


jReduzes à caveira à fragmentos de osso, mas Mort. 
pio não perde tempo. Às paredes da sala não so 
e bambu, mas de ossos das vítimas do nec . 
Este incita-os para te atacarem e não tarda que estej 
rodeado do Esqueletos Quereiros. Decides fugir en. 
quanto é tempo. O único caminho é por um longo 
drredor que leva a um arco tapado por um pano pre- 
To Atravesdas o arco a correr, empuerando o pano 
para o lado, e ficas estupefácio com 0 que se te de- 
para. Vira para o 97. 


m 
ué vs arrependo dios — rosa Ty 
ao dee Cerrados, Cassandra intervém do: 
de eme Torto que seria melhor pe 
SEE Ge eres o peço descia ae 
“ac ee para o 28. So, o contrário, 
a picas eh, im, desculpe mel, via 
E 


8 


“esta atua sorte, Se tiveres sorte, 
Se não tiveres sorte, passa para o H4. 


gue para a 34, 


ES 


poste, no meio das sepulturas, Se te aproximas da lan- 
terna, vira para o 274. Se preferes ignorá-la e conti- 
nuas à tua busca junto à parede, salta para a 99. 


E) 


Como quer levar-te com vida, a chefe acerca-se de 
ti e bute-te com o escudo no braço que segura a es- 
pada. Antes que possas atacar de novo, ela desfere 
um golpe com o punho da espada no lado do teu pes- 
coça e cais no chão, atordoado. Atam-te os braços. 
atrás das costas e empurram-te para que sigas à frente 
delas, Vai para o à8L 


394 


Passas várias bancas do mercado, onde estão s ne- 
gociantes de cereais, mas uma pequena loja de as- 
pecto pardo chama a tua atenção. Uma tabuleta 
anuncia «Alembic, o Alquimistas, Na montra tem. 
apenas um pequeno prato, com o que parecem ser 
cinco avelãs, e um lince embalsamado, Espreitas lá 
para dentro e vés um homem vestido com uma túnica 
branca sem mangas, que tem na frente, bordada, uma. 
fénix levando-se das chamas, Se entras na loja, vai 
para o 372, Se segues o teu caminho, passa pará o 28. 


E 


Tiras a pesada lança e examina-la mais de perto. 
Vês as palavras «Lnça contra Dragões» gravadas no. 
cabo. Certamente que é mágica e podes acrescentar 1 
ponto ao teu total de PERÍCIA quando a usares. Com. 
um ranger de ossos velhos, a MÚMIA levanta-se do 
sarcófago. Cambaleia na tua direcção, empunhando a 


